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Za Naczelnego, 
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DZ ULM 


czyli wszystko wrówiło do normyee tu bach! Czy GE Waksa u panu w moskiewskim białym dome w telewizji do godziny 
siemnaście w nocy po rosyjsku ttumaczeno kla Ga GOSNEECEJOE jewica wygrała wybory (a KWASRIENEM | MELACE LM 
amy si. łaskawej pamięci), a w 204glku Hagal POGMIGGI głoME PEREZa] coś pokrzykiwać, że oń LAJNKEGE SEA co, liczenie 

ję w ohgcnych ciekawych czas-AWMIENIE z celem, BEM budować betonowy pokoik PIRMEKOKMENON OG NaM» i zacząc 


„lak wiadomo porozumienią najiEfkj POSPSCJE UKEM 
kuchni i przystąpić z pozycji ły Gó negocjądjk oiepnym 


innej sprawie, istotnej dla czytekilków (w odróżnieniu od wcześniej opisywanych, istotnych dla zepsołuj. Jak zaiWAŻYlSCĘ Pobkzedni 
numerze) nie poszła za nią Ż408 inna Ztniala = SME sa AM jskości 






pozostajemy najtańszym (po uwzględnieniu objętości) pismem 0 grch komputerowych w Polsco. 


h' Od przyszłego numeru szykujemy trochę zmian, dotyczących wyglądu graficznego pisma. Wiąże się to ze zmianą 
Sg Małgosię, która pracowała nad wszystkimi dotychczasowymi numerami poza 9 zastąpi Dobrochna, a co z tego wyniknie - 
p - ale nie powiem. Dobrochna jeszcze się nie zadeklarowała, czy stanie „o stronie zepsołu czy tfumwiratu. Jak tylko sprawa 











Ale się porobiło! Zdawało się. że przewraty i pucze mamy chwilowo z głowy. Triumwirat budował tratwę, zepsół KOSH dyrawniczek i redagował | 


GALERIA 4; NOWOSCI 
6; PIŁKI 7; GREAME 
SOUNESS SOĆCER MAN 
10; THE ANGIENT ART 
OF WAR IN THE SKIES 
12; SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 14; 
LOTUS 3 16; JEST TAKTYCZNIE 17; 
SUPREMACY 22; PREHISTORIK 2 24; NIGKY ż 
25; BARAHIR 24; BETRAYAL AT KRONDOR 26; 
ONE STEP BEYOND 30; NINTENDO 32; LISTA 
34; KONKURS HISTERYCZNY 37; SAVEGANE'Y 
38; PROJECT FIRE START 38; CZYTELNICY 
NADESŁALI 39; TIPSY 40; BEAUTY OF THE 
BEAST 41; RULES 42 LARRY V 44; 
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Lista przebojow 
Savegame'y 

Czytelnicy nadesłali ___ 
LI.) NME 


Red. Nacz. 
LELCIU SZ Marcin Bork 
Ancient art of J Redaguje Zepsó 
|-CICLILS Wżosadić Stałe współprac uj: 


|-CETNELCKUCJ=ECESA Marcin Baryb 
Betrayal at Krondor 
Euro Soccer 


Opr. graficzne 
High Command = welg zynska 
. Zdjęcia 
Fary W. BEZ. 
A ra BÓG OWE 
EM3 PE TP: St 3fu TE 24 95 43 
Manchester United ..Amiga mma Druk PWP.Gryf" S.A.. Ciechanow 
Wydawca: Spółdzielnia Bajtek 
WNSCISZTEIELCREI 
PERECA, FICZEWEMOBAWACOWA 
Biuro reklamy: Agencja rekiamowa „BYRA 
| ONUZIZCECEKI 
ELO CYLYJ © : Dział reklamy. 21 12 05 
Redakcja nie odpowiada za tresc ogłoszen. 


Project Fire Start 
Materiałow nie zamowionych nie zwracamy. 


W EEŁJMA 
Stronghol 
Supremacy 
Secret Weapons .. 


Zastrzegamy sobie prawo do skrotow. 
ELIELRKieloj=cy4 
IOCCUREELEIFAN FAN 
Dyżur redakcji czwartek 15-18 
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NHL HOCKEY 


Nie pierwsza symulacja hokeja, za to bar- 
dzo dobra. Trzy rodzaje rozgrywek (liga, 
mecz pokazowy i finały) dostarczają spo- 
ro emocji. Rozbudowana statystyka, rea- 
lizm przepisów i świetne efekty dźwięko- 
we zwiększają atrakcyjność gry. Tym bar- 
dziej, że możemy porównać Swe wyniki z 


SUPER FIGHTER 





n 
EK 







rzeczywistymi. osiągniętymi przez zespo- 
ły w sezonie 92/93. 

Sir Haszak 
Ocena: * « * * » 
Komputer: PC (4 MB) 





ORA Sy A | Stare postacie przeszły już na emery- Pierwsze aweiki kodiiii 
| me — | turę iw ich miejsce pojawiły się nowe wrażenie: * * a binowała je z ko- 
| "a ga twarze, nowe tła, asznowe ciosy. Ogól- Komputery: PC dem Strike Commandera, dorzuciła garść po- 
k ; ) nie gra taka sama jak STREET FIGHTER mysłów zElite... i urodził się Privateer. Ogół 
lew = © | li, ale jest to coś nowego co przychąga nie rzecz biorąc latamy w kosmosie, handlu- 
p uwagę gracza mordercy na trochę (ja- jemy, walczymy z rabusiami itd. 


kąś godzinę). Szkoda jedynie, że gra nie 
jest dostępna na Amidze. EMILUS 


SECOND SAMURAI 
































SMUŚ 


Mały smok imieniem Smus, 
wybrał się na pierwszą w 
swym życiu przechadzkę. Nie- 
stety - trafił pomiędzy ludzi, 
którzy złapali go i dali w poda- 
runku królowi. Pomóż Smusio- 
wi wrócić do mamy. Bombowa 











Ocena; * + « + + Komputery: PC 
Alex6:Gawron 


Dwanaście miliardy razy lepsza od po- _ IMAGE płanuje wydanie tej wspaniałej gry 
przedniej części, tyleż samo razy szybsza, _ na gwiazdkę 1993 roku. 
lepsza grafika, muzyka, więcej poziomów, EMILUS 
| potworów, możliwość grania we dwóch i Pierwsze wrażenie: * « « « * 
| startowania od dowolnego poziomu (kody), Komputery: Amiga 
atak poza tym, to niczym szczególnym nie 
| różni się od samuraja numer jeden. VIVID 


SILVERBALL 


Niby spacja i dwa shifty, a tłuc wto _ opcje, wspaniała grafika l dźwięk. 


można godzinami. Pinbaliomania opano- Ito wszystko już od 286 (podobno) 
wała pecety. Kolejny produkt tego rodza _ z VGA! 

fo nie usłępuje największym swym kon- Sir Haszak 
kurenżom: Pinball Dreams i Tristanowi Ocena: * * * * + 


(bardziej przypomina Pinball Dreams ). Komputer: PC 


Cztery stoły do wyboru, dodatkowe 


grafika i muzyka. Musisz mieć 
tę grę. 
Kaczor 
Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: * * * + + 


MAGIC DIMENSION 





fika i playability. Warto ją kupić. 
Kaczor 


Trudno napisać jakąkolwiek le- 
gendę do tej gry, gdyż wydawca 
zapomniał przysłać instrukcję. 
Wiadomo jedynie, że chodzisz po 
jakiejś krainie pełnej zamków, do- 
mów i świątyń. Całkiem klawa gra- 


Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: * * * « 


Z nad wyraz wiarygodnych źródeł wiadomo nam, Że IPS Computer Group ma następujące Zamiary wydawnicze: Syndicate (coś jak Laser Squad, tylko lepiej), Privater (nowe wcielenie 


odpowiednią dla nich wersję Strike Commandera, Dune'y i 2nd Guest. 


X-Winga), Sea Wolf (II część 688), Gabriel Knight (thriller), Kasparov's Gambits (szachy Z komentarzami mistrza świata), Legacy (RPG), ATAC (symulator lotu), F15 III, FL17 na Amigę 
Dog Fight (symulacja lotnicza), Pirates Gold (przygodówka), Subwar 2005, Goal (też na. peceta), Reach for the Skies, Lands of Lore i Space Hulk. Ponadto w serii Kolekcja Klasyki 
Komputerowej (w praktyce oznacza to niższą cenę) będzie można nabyć (drogą kupna, rzecz jasna) m. in. Chuck Yeager Air Combat, Heroes of 357, Mario Andretti Racing Challenge, 
688 Atac Submarine, Indianopolis 500, Dune, Jimmy White Snooker, Shuttle, Lemingi w różnych odmianach i Spear of Destiny. Szczęśliwi posiadacze CD-ROWów Znajdą dla siebie 


Sir Haszak 









ALU 
SOCCER 


1. Wybór opcji jest 
UI LEJLUANE (74 
grac tyiko w pucha- 
rach ito zachodnio- 

CLJ CJ ELU LL2 
ZA TUNE CJE [7411 (: 
awansujemy do 1/8 fina- 
łu. Z początku wybieramy 
bowiem jedną z czołowych li- 
CT LWA LUTA LCLULZEZ 
Włoch, Szwecji, Francji, Anglii, 
Szkocji, Hiszpanii lub Holandii. 
Jeśli nie chcemy waiczyć o tro- 
fea pozostaje nam mecz towa- 
rzyski, ale komputer umywa rę- 
CZELE CS ILORILOZ CA 
e Po drodze na boisko wybiera- 

my czy ma być ono suche, czy 
wręcz przeciwnie, ustawienie 
drużyny naszej i przeciwnika 
oraz długość meczu (połowa 
trwać może 2, 4, 6 lub 8 minut). 
Elementem rozrywkowym jest 
możność wysłuchania przed 
rozpoczęciem spotkania hym- 
nu krajów, z których pochodzą 
drużyny. 

PES LR=INCOE AA) 
wprowadził element gry zwany 
*wźiizgiem w miejscu”. Jeśli 
wślizgniasz się (jedyny sposób 
odetrzmia przeciwnikowi piłki. 
przykiejonej Superglue do no- 
gi). nie Hcz, że pokonasz na 
siedzeniu jzkikołwiek odcinek 
boiska - na tym połega nowa- 
torskość tego manewru. Ponie- 
waż gracze obu drużyń biegają 
z tą samą prędkoscia, wslizą 
taki jest możliwy tylko z przo- 
du tub z boku (refleks!) 

Sędzia stara się me przeszka- 
GAZ LLCHEJCIULCICALE PA) 
sobie sam ito tak, że z każdej 
podwórkowej drużyny zostałby 
ALICE ALEW ICN EL? de 
pierwszej interwencji (wyjęcie 
piłki z siatki). 
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Bramkę najprościej strzelić 
OEOJLER UCZENI CLULCJA 
okolicach jednego ze słupków 
i strzelając w połowie pola kar- 
nego. Jesli strzelisz tyle bra- 
mek, ile komputer czekają cię 3 
GEL ODALC (R U 
do pierwszego strzełonego. 

3. Da się wytrzymać (jeśli się 
nie gra na PC na EGA). 

4. Bardzo oszczędna - da się 
słuchac. 

5. Mało opcji i gra trochę nie- 
dorobiona, ale ostatecznie 
można pograć. Istnieje na PC i 
Amigę. 

[0-115 BE2T4 

Sir Haszak 





GARY 
LINEKER'S 
HOT 
SHOTS 


LUB I JU IC 
tylko w lidze, ale bardzo specyficznej 
Wybieramy jedną z 16 narodowych 
drużyn (wśród nich znajdziemy Poł- 
skę, tyle ze nie w narodowych bar- 
wach) i lądujemy w IV lidze. Każda z 4 
fig składa się z 4 drużyn, każda dru- 
zyna gra mecze kazda z każdą. Punk- 
RENE LEKI UE<| 


(e KGIRx 8 


zwycięstwo, 1 pkt za remis. Do ligi 
wyższej awansuje tylko zwycięzca 
grupy, ostatnia drużyna spada do ligi 
niżej (chyba, że ma szczęscie byc w 
fidze ostatniej). W grze chodzi O do- 
ciągnięcie do I miejsca w I kdze. 

Poza drużyną możemy dobrac 
czas całego meczu (10, 30, 60, 90 
min, ale nie jest to czas rzeczywl- 
sty), sposób kontroli, liczbę graczy 
(1 lub 2). Podczas meczu prócz wy- 
M ONIZZUTALUWAT NT AR LAU) 
FLEC ALUWCWAUCUER LI 
w zależności od zmęczenia. Dostęp- 
na jest także instrukcja. 

ZZ EWASTLOLEC REL 
kiem najbliższym piłki. Piłka klei się 
do nogl, ale nie całkowicie - przy 
gwałtownych zwrotach łatwo |EKUCY 
cic. Prowadzić ja najlepiej biegnąc 











na przemian w lewo - skos i w prawo 
R LCZJ:ICLULCIENL CEN CETLY: 
wprost słupka wrażej bramki i na 
wysokości linii bramkowej strzelając 
LKUUTJNC ELCULELATE CWE 
zawsze naprzeciw zawodnika prowa- 
dzącego piłkę, więc nie ma szans. Im 
wyższa liga tym drybluje i strzela się 
trudniej, ale takie jest życie. 

IE CICACIS ELEN LUNA ELO 
stwie - do niego się nie wtrącasz Sę- 
dzia wykonuje swe obowiązki prawi- 
dłowo - odgwizduje wszystkie faule. 

3. Całkiem przyzwoita. Można roz- 
różnić zawodników. 

ENNY FLORES CLC INCH 
| WORYAW OS ELS ACZ i) 
kopnął. 

5. Według mnie jedną z lepszych 
piłek. Nie ma zbyt wielu opcji, ale ta- 
kle rozgrywki, jak Hot Shots, bardzo 
LET EIEHALKZUCWUIONICYZN CC WITA 


naprawdę bezpardonowa walka. 
Ocena: 3:2 
Kamputer: Spectrum 
Sir Haszak 
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WIATKESACWWI 













na, be jest zbędny. Piłka do nogi Się 
nie kiei, a drużyna przeciwna naw 
najnizszym poziomie + ui 
odbiera, nawet m prz z 









przez wybor rozgi 
pucharowych a 
łów takich jak: 
gość połowy met 
uderzenia piłł 
grać przy w. 
łączenie 










z rzutu roż- 
kowanie i w zależ- 
tki dopchnąć ją głową 






























ałkiem przyzwoita, gdyby 











dwie druży! y kontrast między koszulkami KSEtaf BOTA | 
ter, poziom gi ych drużyn przy wszystkich ty- Enstónd 
można zmienić pach tła i koszulek. pz 










Ślić taktykę zesy 
defensywną) | 
(regulacja doś 
za wygraną - 3, remis - 1. 





4. Muzyka do przeżycia. 

5. Jest to niewątpliwie jedna z 
szych i najbardziej rozbudowa 
łek. Mimo pewnych nie 






21 lep- 
ch pi- 

















bramek nie należy się | -wta- - nością warto w nią zaciź 
beli ligi nie są ane (wygrasz __ Ocena:52 WESSEW CET, 
1:0, przegrasz 0:9 i tak jes Feland 











wyżej niż mógłbyś przypuszczać Sir Haszak 





MANCHESTER 
UNITED 


MICROPROSE 
SOCCER 


(1988) 





„GRAENE $004 


GREAME SOUNESS 
ZEPPELIN GAMES LTD. 92 





d dłuższego czasu w naszym pi 

śmie nie było opisu do gry na 
Commodora zaliczającej się do gatun- 
ku Football Management. Postanowi- 
łem naprawić ten błąd. Grą, którą we- 
zmę na tapetę, będzie Greame Sou- 
ness Soccer Manager. Uruchamiając 
ją wcielasz się w menadżera drużyny 
piłkarskiej należącej do ligi angielskiej. 
Twoim zadaniem jest takie sterowanie 
drużyną, aby zdobyła pierwsze miej- 
sce w lidze i wygrała puchar. 

Po wybraniu drużyny i otrzymaniu 
32100 funtów pojawia się główne me- 
nu w którym znajdują się następujące 
ikony: 

© wyglądająca jak wyjście na sta- 
dion - służy do rozpoczęcia meczu. 
Zanim to się jednak stanie możesz się 
dowiedzieć w jakim stanie znajduje 
się obrona (defence), pomoc (mid- 
field) i atak (attack) przeciwnika, oraz 
w jakim stanie znajduje się boisko, na 
którym przyjdzie wam grać. Możesz 
także wybrać, czy chcesz oglądać ak- 
cje podbramkowe (Highlights on/off). 
Gdy zrezygnujesz z ich oglądania, to 
przez cały mecz będziesz musiał 
oglądać tablicę wyników. 

© wyglądająca jak funt - za jej po- 
mocą możesz kupować (buy) lub 
sprzedawać (sell) zawodników. W 
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przypadku kupna zawodników poja- 
wiają się następujące dane: 

© Name - pierwsza litera imienia i 
nazwisko gracza którego możesz ku- 
pić 

© Age - jego wiek 

© Pos - pozycja jaką zajmuje na bo- 
isku. Wyróżnione są następujące po- 





zycje: bramkarz 

(GK), lewa (LB), prawa (RB) i central- 
na (CD) obrona, lewa (LM), prawa 
(RM) i środkowa (CM) pomoc, lewe 
skrzydło (LW), prawe skrzydło (RW) i 
środkowy strzełec (CF). 

© Div - numer ligi w której poprze- 
dnio grał 

© Value - wartość, czyli cena jaką 
trzeba za niego zapłacić. 

Gdy sprzedajesz swojego gracza 
znika parametr Div, a na dole znajdują 
się strzałki do przełączania grupy w 
drużynie w której znajduje się zawo- 
dnik. Gdy ktoś będzie chciał kupić któ- 
regoś z zawodników wystawionych 
przez ciebie na sprzedaż, obok ikony 
funta pojawi się ikona *SOLD". Po jej 
wybraniu poznasz nazwisko zawodni- 
ka do sprzedania (Player Name), na- 
zwa drużyny, która chce go kupić - 
(team name), proponowana cena 
kupna (their ffer) i twoja cena 
sprzedaży (Your price). Bę- 
dziesz mógł wtedy zrobić 
trzy rzeczy: zgodzić się 
na tę cenę i sprzedać 
zawodnika (accept), 
spróbować podbić cenę EA 
(reject), co może skończyć zE 
się tym że kupujący zrezygnuje, = 
lub zachować zawodnika dla 7 





siebie (haggle). 
© ikona z narysowaną kasetą - 
dzięki niej możesz nagrać lub wgrać 
sytuację z kasety. Niestety, gra nie 
współpracuje z dyskiem. 

© otworzony zeszyt - gdy 
klikniesz na nim, Twoim 
oczom ukarze się straszny 
(albo i nie) widok - twoja 
książka przychodów 
R (credit) i rozchodów (de- 
bit), podzielona na sie- 

dem rubryk: 
© Balance C/F - ilość 
pieniędzy, jakie pozo- 
stały z poprzedniego 

miesiąca 
© Gate money - 
pieniądze jakie za- 
robiłeś na bile- 
tach na twoje 
mecze. Pamię- 
taj, że tylko 
B co drugi 
mecz roz- 
grywa się 







. 





na 


twoim 
boisku. 
© Wages - 
płace twoich za- 
wodników. ę” 
© Ependiture - róż- 
ne wydatki, np. na kupno 
nowych zawodników. 
© Player Sale - przychód 
ze sprzedaży zawodników. 
© Interest - procent, od sum dodat- 
nich, jak i od kredytu. Niestety, ten 
drugi jest dużo większy. 
© Balance - ostateczne wyliczenie 
stanu twojego konta. 


|EEMEMĄ 


« m 


Pod książką znajdują się strzałki słu- 
żące do przełączenia na druga do- 
stępną opcję. Jest nią informacja na 
temat płac poszczególnych zawodni- 
ków. Teraz będziesz wiedział, który 
zawodnik bierze najwięcej pieniędzy, i 
jeśli nie jest to proporcjonalne do jego 
możliwości masz powód żeby się go 
pozbyć. 

© ikona ze sprzętem medycznym i 
czerwonym krzyżem - w czasie me- 
czu niektórzy twoi zawodnicy mogą 
zostać kontuzjowani. Wtedy za pomo- 
cą tej ikony możesz się dowiedzieć o 
typie kontuzji (injury), pozycji którą 
zajmowali w drużynie (pos), ich wieku 
(age) oraz przez ile tygodni nie będą 
w stanie grać (weeks). 

© strzałka skierowana w dwóch za- 
wodników - służy do wybrania składu 
twojej drużyny. Możesz w niej ustawić 

zawodnika w grze przez po- 
stawienie znaczka pod 

literką F lub przezna- 

czyć do 
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|< GAGA 1 
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M 
PLAJERS SELECTED 


Nojo 





rezerwy przez postawienie znaczka 
pod literką S. Obok danych typu wiek i 
miejsce w drużynie możesz tu znaleźć 
pod literkami SG liczbę goli strzelo- 
nych przez zawodnika (paramet ten 
pomaga lepiej skompletować druży- 
nę). Najpierw obrona, następnie za 
pomocą strzałek możesz obejrzeć po- 
moc lub atak oraz zobaczyć całą 
pierwszą jedenastkę. Na dole znajdu- 
je się liczba zawodników aktualnie wy- 
branych do gry (players selected). 

© bankier - ikona ta służy do wej- 
ścia do banku. Możesz tam oprócz 
sprawdzenia stanu konta (current ba- 
lance) zmienić granicę maksymalnej 
pożyczki (change your overdraft limit). 
Jeśli jednak przeholujesz bank w ogó- 
le nie udzieli ci kredytu. 

© drukarka - służy do zasięgania in- 
formacji na temat najbliższych meczy 
w których będziesz brał udział (fixtu- 
res). Możesz się tu również dowie- 
dzieć, jaki jest skład ligi (league). 
Podane tu będą punkty zdobyte przez 
każdą drużynę, oraz jej miejsce w li- 
dze. Z lewej podane jest miejsce w 

lidze (pos), nazwa zespołu (team), 

liczba wygranych, przegranych 

meczy itp. 

W czasie gdy w którymś z menu 


DOZOWOTEROWOZ 


= 


z 
0OQODODOCOGOO O 


FUNUNY*+e--NVTUTUF=lU" © 
kAONOOWUE=O"G M 
DOOOCCZAOCZOCQ 
ETTNTTEZXZZX0O0A 
JODI "JLJMUTUP** LJ ) 
ON0ODNODNONJD 


ABILITY 
|z| 





JL 
SANUDOO © 
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będziesz strzałką wskazywał zawo- 
dnika, w małym oknie na dole pozawią 
się dwa paski. Górny (ability) oznacza 
zdolności danego gracza. jego cel- 
ność itp. Drugi parametr (fitness), 
oznacza jego aktualną formę. 

Twoim głównym celem w grze po- 
winno być zdobywanie nowych, lep- 
szych zawodników. Starych zawodni- 
ków powinieneś się pozbywać, gdyż 
niezależnie od tego czy grają czy nie i 
tak musisz im płacić. Pamiętaj o po- 
śpiechu, gdyż po kilku zwykłych me- 
czach ligowych zaczną się pucharowe, 
w których będziesz miał do czynienia z 
trudniejszymi przeciwnikami. 

Podsumowując: gra powinna się 
spodobać. Grafika poza ładnym menu, 
w którym nawet ikony są animowane, 
jest bardzo prosta. G. S. S. M. jest pod 
pewnymi względami niedoskonała, nie 
ma możliwości zapisu stanu gry na 
dysk (tylko magnetofon), obie drużyny 
strzelają zawsze do tej samej bramki i 
kto jest kto można poznać tylko po ko- 
szulkach. Myślę jednak że pomimo 
tych wad nie zrazicie się do nie. 
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Wing Commander II (A) 
Gunship 2000 (PC,A) 
Harrier AV8B Assault (PC,A) 
Strike Commander (PC) 
Xenobots (PC) 
Desert Strike (A) 
Aces of the Pacific (PC) 
Silent Service (PC,A) 

F 117A (PC) 


Michael Jordan in Flight (PC) 
Incredible Machine (PC) 





Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne przy odbiorze) 
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02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 
= (02) 642-27-68 


COMPUTER pay. (02) 642-27-69 
TLX: 81 6351 IPS-PL 


GROUP 


to gra która z jednej Sinony 
OURO "CH 

MF miast zdrugie| doskonala 
strzelanką. Jak w kazdej grze W COS Się 
wcielamy. TYm razem w postx€ YłAWNego 
dowódcy powietrznych Sil zsrojnych [80- 
nej ze stron | Wojny Światowej (A8Zyws» 
nej także Wielką Wojną). we będę się fO7- 
wodzi nad historycznym aspoktemi gry, 
gdyż wszystkie potrzebne infor macj8 
mozna znałeżć w mstrokcji (lub w ksiąz- 
PY Pau a cukudozuu - 
przez sprawy techniczne | ik najszybciej 
r od LDEUMEGJ 

| a 11 

1. GO TO WAR - rozpoczęcie prawdzi 
wej (to nieprawda) wojny. 

2 CONTINUE SAVED GAME - wczy- 
tamie 2 dysku wcześniej naorańe| gry, 
czył zwykły Se. 

3. TRAINING - czyli cwiczenia udosko 
rałające twaje zdolnosci 

1. DOGFIGHT TRAINING - Cwiczenia 


ten. fighter ów, czyli strzetanie z karabinu 
LILA 

"NO ENEMY PLANES = zwykdy |ol 
bez przecwn «ow. Ot. można sobie po 


ny PFZECIWNIMEM Na róż 
jednego przylatuje nostępoy |Dolreine 
mach) 

- TWREE ENEMY PLANES - zobo. 
w strze/1ni6, ale tym tazem 2 trzema prze- 
ciwnikami na ra: Tak jak wyżej po od- 
stfeleglu, jednoga.nediatwie nasiępoy 
(zawsze Jest ich rzech, pałantyj 

- ONE OM ONE DUEL - pojedynek z 
jednym z asów 'otrctwa. Można nawet 
wyzwać $amcg0 Rilumelsiera tańfreca 
won Richinotena, znanego w niektórych 
kręgac! „ano RED BARON 

BOMBER GUWNER - obrane vom- 
bowca przed atatien myśliwców. Cęzaz 
ale może: kilku przekonać ze «ae 
"== 


b BOMBING TRAINING - cwiczenia 
bomsówe, za szwrezwe zgłe, Jeden Z tru- 
<wejszych alemeniow g1 Gdy go opa- 
Nuje s: 10 117 SUKEGE MASŁ w KIESZENI. 

c SEE STATS - wynik: cwiczeń DQ- 
GF/GHT'u 

d SEE SCORES wyniki twic:cn 
bombowych, ora: pajedynków ONE ON 
ONE DUE. 

c NEW NAME - czyli rozpoczęcie no- 
wego -zyr!: 7 nowymi nazwiskiem. 

1 GKWE OPTIONS - opcje technicz- 
ne, 3i6 Dozyiacznie. 

U LL EPUNOIED CZ" OEM 
grać 

b MAKE SOUND WNEN MAP 
p ICER CZEKA 
mapa (drwn* | 

* DONT USE J0YSTICK -czy uży- 
| oodożówko bad 

4 snow TnE IMTAOOUCTION 
SCRE LMS czy pokazywać mniej dorwy- 
Tra PWUKC. 


Tej Www t 


rom 4-415 odka 
WTA 
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ELIA: JULAEE 
SWS OENERIERNOS "LE 1--/ 
"IL ML KTENJENEW 00207 
podam przystno Dajmy 7a 0 doszło do 
<potkanig dwac arvo samołałów (de 
dam że wrogo do siebie RASIAWONYCH, 
komoufer daje ci pewien czas (lye CO 
uStawis:| abys zdecydował czy DBCZESZ 
sórie w Walce. czy taż walkę ma roz- 
strzygną: komputer 

ZUW. SLE ud 
$C1 na Gyśići gaye są pio 7 kamparuacri 

5. CAMPAIGN EDITOR - potężny war- 
<mat pazwaisiący przecęłnemu cztowie- 
kam na złwoTeree nowe kampanii, tub 
ane twej, 

6 GAME CREDITS - 1» udział wzięli... 
SALA od 4d 

WOJNY 

F „„doze opcy GÓ TO WAR. musy 
wytesć ró twe SCENAMUSZY, CZĘŚĆ 
1 o o jes! ooarta na taktach hisłorycz- 
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nych, natomiast pozostałe są fikcją i to 
niekoniecznie literacką. Gdy podejmiesz 
już tę trudną decyzję, oczom twym ukaże 
się menu kampanii. Jak każde menu tak i 
to wyposażono jest w klika opcji: BEGIN 
AMPAIGN (rozpoczęcie kampanii), 
QRY (poczytaj mi mamo), 
zy! LL) CLT A 
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YOUR AIRCRAFT RANGE IS LONG/ME- 
DIUWSHORT (jaki jest zasięg twoich la- 
tawcow daleki/średnikrótki), YOUR FAC- 
TORIES BUILD FIGHTERS OFTEN/SEL- 
DON/NEVER (twoje fabryki budują my- 
śliwce często/czasami/nigdy), YOUR 
FACTORIES BUILD BOMBERS OFTEN/ 
SELDOW/NEVER (jak często twoje tabry- 
kl budują bombowce), ENEM AIRCRAFT 
IS LONG/MEDIUN/SHORT (za- 
ENEMY FACTO- 

11545 


SELDOWNEVER (to same co wyzej 
chodzi o bombowce). Rach, ciach i juz 
razpoczynamy prawdziwą walkę 
KAMPANIA A WALKA 
NBC ALEK U PTI 
= 30 BLI ZJEMY 
krotka melodyjka z zabawnym komenta 
razem | już widzisz mapę terenu na ktorym 


będziesz musiał rozgrywać boje o honor 
swojego kraju. Po lewej stronie mapy wi- 
dzimy zdjęcie komunijne wodza wrogich 
OE AC UW A WLEL GLOSY ICU | 
zdłęcie z lego samego okresu ałe wodza 
wroglch sił powietrznych. Najważniejszą 
wszak rzeczą jest dokładne (oj nie az 
tak), zapoznanie się z mapą. 

Gdy juz to uczynisz czas założyć czap- 
kę piłotkę I do boju. 

STRATEGIA WALKI 

(RADY NA UKŁADY) 

1. Zapoznaj się z historią | zadaniem je- 


kie masz wykonać. Nie zawsze trzeba 


przeciwnika zniszczyć do ostatniej jedno- 
stki, czasami wystarczy powstrzymać je- 
go atak. 

2, Dokładnie obejrzyj mapę. Zobacz jak 
wygłąda linia frontu, gdzie prawdopodob- 
u ducndu sof zo CIE adkazcaj 
potrzebna twa Pamiętaj, że 
masz Z Gnxaca ©) 


|) 4 


OZN IO CEJCLUL TICO ELE] 
przez dowódcow wroga zarówno w po- 
wietrzu jak i na ziemi, to ułatwi dobranie 
odpowiedniej strategii. 

4. Nie wysyłaj od razu wszystkich sa- 
molotow do ataku. Poczekaj trochę ob- 
serwując co się dzieje z trontem. Przede 
wszystkim wysyłaj bombowce tam, gdzie 
front przesuwa się na twoją niekorzyść. 
Tam gdzie tront przesuwa się na korzyść, 
| O OOLYWIILNEC TK LIKE 
bombowce w celu zniszczenia obiektów 

ych wroga. 

5. Jeżeli to mozłiwe to zawsze do wysy- 
łanych bombowców dawaj obstawę my- 
śliwców. Nim wyślesz mysliwce do zni- 
szczenia wrogich samolotów, zobacz naj: 
pierw z iłu składa się eskadra wroga (nie 
radzę jednym myśliwcem atakować 
trzech przeciwnika). 

6. Pamiętaj że możesz wygrać na kilka 
sposobów 


- Twoje wojska zajmą stolcę wroga. 


OTOZ TE 











LUFTWJ 


akoś tak dziwnie bywa, że autorzy 
J symulatorów dają nam zmieniać 

historię w jednym tyiko kierunku: 
ponieważ wszystkie prawie symulatory 
dotyczące Il Wojny światowej umożli- 
wiają nam lot tylko samoiotami aliantów, 
to jeśli się postaramy, możemy jedynie 
powtórzyć sukces alianckiego łotnic- 
Na szczęście istnieją wyjątki od tej regu- 
ły, a jedną z nich stanowi podstarzała 
już troszkę, lecz wciąż jara gierka "Se- 
cret Weapons of the Luftwaffe”. Daje 
nam ona możliwość pokierowania pra- 
wie wszystkimi ówczesnymi myśliwcami 
Luftwaffe (wraz z odrzutowymi Me262, 
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Me163, z ważniejszych brakuje chyba 
tylko Me110 i myśliwskiej wersji Ju88), a 
także amerykańskimi maszynami biorą- 
cymi udział w walkach w latach 43 - 45, 
wraz z bombowcem B17... 

Pierwszą rzeczą, którą wykonujemy po 
uruchomieniu tej gry, jest wybór strony 
po której będziemy wałczyć - amerykań- 
skiej, bądź niemieckiej. Potem zaś może- 
my robić już wiele przeróżnych rzeczy. 
Jeżeli nie jesteśmy w stanie zmierzyć się 
od razu z połęgą wrogiego iotnictwa. to 
skierujemy pierwsze swe kroki do szkółki 
dla pilotów. Na każdym z dostępnych dla 
danej strony samolocie możemy przećwi- 
czyć trzy operacje, zwykle będzie to tre- 














cd ze str 13 

- Wybijesz całe lotnictwo wroga. 

- Zniszczysz lub zajmiesz wszystkie lot- 
niska wroga. 

- Przy słabszych wodzach jak SPIKE, 
wystarczy doprowadzić do większej prze- 
wagi i już facet wali w portki i wywiesza 
białą flagę. 

OBIEKTY STRATEGICZNE 

1 ICH WPŁYW NA FRONT 

Linia frontu ma to do siebie, że się 
przesuwa w dwa kierunki czyli albo do 
przodu, ałbo do tyłu, ewentualnie istnieje 
jeszcze trzecia możliwość stania w miej- 
scu. Aby zmusić poruszanie się frontu do 
przodu nałeży wykonać serię bombardo- 
wań, albo bezpośrednio na front (tam 
gdzie chcemy aby się przesunął), lub na 
obiekty strategiczne wroga znajdujące 
się za linią frontu. Oto lista wyżej wspo- 
mnianych obiektów. 









ców, albo też ją zniszczyć 
należy chyba winić autorów gą 
rię. Cóż, nie oznacza to bynajmniej 2 
łatwe, nawet pomimo lepszych osiągów 
niektórych niemieckich maszyn... 

Gdy znudzą nam się już pojedyncze mi- 
sje i zechcemy przystąpić do dłuższej 
walki, mamy do dyspozycji zarówno "ro- 
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CAPITAL (stolica) - w zasadzie nie ma 
wpływu na front, aczkolwiek gdy front 
będzie biisko stolicy wroga to istnieje du- 
że prawdopodobieństwo zwycięstwa. 
Czasami warto zrobić nałot bombowy na 
stolicę, to zmniejsza moraie wroga. 

AIRFIELD (iotnisko) - tu i tylko tu mo- 
gą łądować samoloty. Lotnisko nie ma 
żadnego bezpośredniego wpływu na 
front. 

CITIES (miasta) - mają spory wpływ na 
front, jako zaplecze. Są wodzowie którzy 
po stracie miasta wpadają w panikę i wy- 
jeżdżają na wieś. 

SUPPLY DEPOT (punkty zaopatrze- 
nia) - Dzięki nim żołnierze mają co jeść. 
Jest to kolejny obiekt który ma duży 
wpływ na front. Np. : Jezeli niedaleko 
frontu po stornie wroga znajduje się taki 
SUPPLY DEPOT to wróg będzie mogł 


bienie” kariery jednego piłota od najniż- 
szych stoni podoficerskich: "Tour of du- 
ty”, jak też możliwość wzięcia udziału w 
konkretnej kampanii Il Wojny. 






dłużej stawiać w tym miejscu opór, a na- 
wet sam przejść do ataku. Wniosek jest 
prosty: należy zbombardować wroga DE- 
POT a zacznie cieniuszyć. 

VILLAGE (wioska) - Wioska to takie 
mniejsze miasto i takiż ma wpływ na 
front. 

FACTORY (fabryka) - Przede wszyst- 
kim tutaj budowane są myśliwce i bom- 
bowce. Im mniej zniszczona fabryka tym 
szybciej budowane są jednostki powie- 
trzne. Gdyby wróg miał za dużo samolo- 
tów to rozwal mu łaskawie fabryczki i już 
go masz. 

FORT (fort) - nie ma żadnego wpływu, 
ale front nie przejdzie przez niezniszczo- 
ny fort wroga. Rozwal fort a droga stanie 
otworem. 

BRIDGE (mosf) - nie ma bezpośrednie- 
go wpływu na front, jednak przyspiesza 


dość dobrze, rzeczywiście wyczuwa się 
różnicę pomiędzy P51 zsilnikiem tłoko- 
wym, a Me 262 z dwoma silnikami 
odrzutowymi. Wprowadzono, oprócz Sy- 
| rczyka ró możliwość ste- 

d controls). 


go 


Lt | 






pokusimy się o lot B17 to obsługi- 
emy nie tylko przyrządy w ka- 
ła, lecz również wszystkie zain- 
la pokładzie działka, kiedyś 








stickiem. Symulacja zrealizowana jest 


transpot posiłków. Gdy most znajduje się 
w pobliżu frontu po naszej stronie to na- 
sze siły szybciej bedą posuwać się do 
przodu. Gdyby takie szczęście przytrafiło 
się wrogowi to nie omieszkaj wysłać tam 
swoich bombowców. 

Życzę naprawdę doskonałych pojedyn- 
ków powietrznych a przede wszystkim 
wielu wygranych. Pamiętaj, że zawsze ist- 
nieje szansa na to że zostaniesz główno- 
dowodzącym sił zbrojnych i co wtedy... 


EMILUS 












THE ANCIENT ART... 









gra ta, mimo swojego wieku (2 
lata to w branży rozrywki szmat czasu) 
dalej moze być miłym przerywnikiem 


pomiędzy Dogfightem, a Harrierem. 
Alex 8 Gawron 












SECRET WEAPONS... 
LUCASFILM GAMES "81 
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ry samochodowe meż- 
na podzielić na dwa ga- 
ULLIBO Ls LUEJE 
PIODEUCEJJEU NELL 
pierwezy reprezentują 
tytuły takie, jak kolejne "Test Drive'y" 
"Stunts" czy znakomity *Car 8 Drl- 
vai”. ich autorum ohodzi o to samo, 6 
cG ich kolegom zajnujacym s:ę symu- 
Jatorami lotu: maksymalny realizm. 
Zadanie to reakzują oni całkiem nie- 
złe, jednak ponieważ jazda samocho- 
dem łatwa nie jest (pozdrowienia dla 
kolegi z konkurencji który rozbił mału- 
JON ACAC OLJCYTLELIELELE 
żą. Dlatego też równoległe zawsze ist- 
WLULOE IKA YU CHLUW PURE ELCLGZE 
z samego założenia mało realistyczny, 
łatwiejszy w obsłudze i, co za tym 
idzie, bardzo popularny. Ogólnie bio- 
rąc, jego historię tworzą dwie konku- 
rujące sera: *Crazy Cars | Lotus”. 
Tym razem zajmiemy się kolejną, już 
trzecią częscią serli "Lołus", klóra po 
blisko rocznym oczekiwaniu (od cre- 
su pojawienia się wersji na Amigę] 
doczekała się swej PC - lowej odsło- 
JA 
Po obejrzeniu intra - bez zarzutu, ale 
też żadna rewelacja - dochodzi do 
gwałtownego zderzenia gracza z me- 
nu główny. Jest to jedyny bardziej 
skomplikowany element gry, tak 
WLLWLIW KUJ) 
U LAMLALA) EU ULLA 
Warte tu tylko poradzic cy w WWEJSCG 
przecefiniować klawisze sterujące 
(wstępnie do przyspieszania służy 
Enter”, hamowania - "Ins" zaś strzał 
dół” zralenisją biegi, co 
IENCE 10 AULI UMLEW ZZ 5 
powinno się też włączyć jezdę naczas 
- po co od razu pakować się w serię 
wyścigów? I zaczynamy 
Przed rozpoczęciem jazdy należy do- 
konać jeszcze dwóch bardzo przyjem- 


ki "gora" | 


nych wyborów: samochodu i stacji ra- 
diowej. Samochód - wiadomo, rzecz 
najważniejsza. Z trzech znakomitych 
maszyn (z których najtańsza w orygi- 
nałe kosztuje tyle, ze gdyby dziesięc 
tysięcy małp przaz dziesięć tysięcy lat 
pisało wstępniałć.,. nie, chyba nam 
się cos pomyliio) odradzamy M200 - 
jest stanowczo zbyt powolny. Wybór 
di 4 MUND NE NACUCWNCZH 
trudny, osobiscie preferowaliśmy ten 
ostatni. 

LALELOZNCO JU OWA YAŁUT OE M 
ELEN LO RZZZOJNIE TOWNS 
U KUKOJKJLACOU JZK ICHE 
kawałki. Jeżeli wyłączymy radlo, bę- 
dziemy słuchać tzw. dźwięków natu- 
ralnych, takich, jak pisk opon czy ryk 
silmika. Warto dodać. że na AdLibie i 
O ZEL LENO "WIE 
po prostu REWELACYJNE! 

Wreszcie jedziemy. Wyścig przedsta- 
wiony jest w klasycznej óła lego typu 
gier formule widoku z <amery pożci 
gowej. Obowiązują rówme kiasycz= 
reguły: samochód jest nianszat zap 
(naweń skrzyni biegów przy c" =cz- 
nej zmianie nie da się rozwalic : r== 
I UERIUEHIALECEJNO 


Jedynym skutkiem * NILU 
prędkości. So. si 


WENGE WIYM pomaga wzkażn i 
WALIEKLEW A LEJELJENCJ 
Pełne prostokąciki oznaczają (uż prze 
EUT CTENERUNIU "WTZ 
tralne dla torów otwartych), pusie - 
wręcz przeciwnie. Postępy w ramact 
tego właśnie przejeżdżanego wyzna 
[7] wypałaiafj*się PT pów 
kąta wom, za A om 


JPL ACALELOW 
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Jź zapewnił mnie Sir Haszak, formuła 

U TAKTYCZNIE! * ma na tyle gu- 
mowe ramy, że mieści się w niej również 
strategia ekonomiczno - finansowa. Pora 
więc zrobić dobry początek; w tym nume- 
rze będzie to "A - Train” - próba sił dla przy- 
szłych rekinów biznesu. 

Zarobić jak najwięcej - to z grubsza cel 
gry, ale o tym dalej. 

Najpierw kilka słów o obsłudze programu. 
Jeśli masz mysz, jej łewym przyciskiem 
otwierasz menu, wybierasz i zatwierdzasz 
wszelkie operacje; prawy służy do rezygna- 
cji z aktywnej opcji. Dla fanów klawiatury 
pozostają do dyspozycji kursory (porusza- 
nie się), spacja (wybór i potwierdzenie) oraz 
ESC (anulowanie wyboru). A teraz do rze- 
czy. 

Centralne miejsce na ekranie zajmuje ma- 
pa terenu. Jest ona podzielona na bloki, wi- 
doczne przy przesuwaniu kursora myszy 
(w opisie są one podstawową jednostką od- 
łegłości). Menu otwiera się pojedyńczym 
klikiem, podobnie jak komendy dostępne 
po ich rozwinięciu (zatrzymuje to upływ 
czasu). Okno systemowe uruchamia się sa- 
mo po załadowaniu gry, pozwalając Ci na 
wybór opcji podsławowych (rys.1). 

THE SATELLITE VIEW (Widok z satelity) 
daje przegłąd sytuacji w skali makro - mi- 
kromapkę całego obszaru, gdzie podświe- 
tlona prostokątna ramka zakreśla teryto- 
rium obecnie widoczne w oknie głównym. 
Przytrzymując lewy przycisk myszy, mo- 
żesz ową ramkę przesunąć i sprawdzić, co 
się dzieje na innym obszarze (inną możliwo- 
ścią są kursory z prawej strony mapy głów- 
nej). U dołu otwartego okienka znajduje się 
TRAIN REGISTRY (Rejestr pociągow). Klika- 
jąc na którymś z *zajętych” (wyjasnienie 
akapit niżej) numerów, zobaczysz trasę 
składu, który został mu wcześniej przypo- 
rządkowany; zarówno ramka na mikromap- 
ce, jak i okno główne przesuną się tak, by 
wybrana trasa znalazła się w ich centrum. U 
dołu okna znajdziesz bliższe dane odnośnie 
konkretnego pociągu: typ, liczbę wagonów, 
aktualną liczbę przewożonych pasażerów i 
status (na trasie/na stacji/w zajezdni). 


ACIRALN 


TRAIN REGISTRY jest niezbędnym do- 
datkiem przy operacjach typu: zakiada- 
nieflikwidacja iinii, kupno/sprzedaż pocią- 
gów i ustawianie rokładów jazdy; wszystkie 
one bazują na zawartej w nim numeracji 
składów. Sam rejestr możesz znaleźć je- 
szcze w 3 innych oknach: BUY TRAIN, 
PLACE TRAIN i SCHEDULE. Na-dania nu- 
meru musisz dokonać przy zakupie: każdy 
skład pozostaje przypisany do konkretnego 
oznaczenia aż do momentu jego sprzedaży. 
Tę "zajętosc” oznaczenia sygnalizuje pod- 
kreślenie (pociąg w zajezdni) lub ramka 
(skład będący w ruchu). 

Menu TRAINS zawiera w sobie opcje 
związane z konstrukcją ina kolejowej i uru- 
chomieniem pociągów. 

1. LAY TRACKS umożliwia kładzenie i 
rozbiórkę torów (w tym konstrukcję 
przedłużeń/odgałęzień trasy już istniejącej). 
Budowa (LAY) polega na naciśnięciu kiaw- 
sza myszy, przeciągnięciu jej w wybranym 
kierunku i ponownym kliku na końcu odcin- 
ka; zakręty najlepiej jest (de) montować w 
kilku podejściach. Rozbiórka (REMOVE) 
jest anałogiczna. Jej koszt sięga max.10% 
kosztu położenia torów. Po zdjęciu trasy 
pozostajesz właścicielem ziemi, przez którą 
przechodziła. 

Suma w rubryce COST odzwierciedla ce- 
nę nabycia gruntu (chyba, że zakupiłeś go 
wcześniej) i koszty budowy. Gdy wybie- 
rzesz nieodpowiedni teren (z ekonomiczne- 
go lub zdroworozsądkowego punktu widze- 
nia) lub będziesz chciał wykonać niedozwo- 
lone połączenie (patrz niżej) okienko dorad- 
cy da ci szybko znać o sobie. nakazując 
zmianę lokalizacji lub ułożenia torów. 

NIEDOPUSZCZALNE SĄ POŁĄCZENIA, 
gdy linie stykają się prostopadłe, przecinają 
się wzajemnie, przechodzą przez rzekę nie 
pod kątem prostym lub przez teren nie bę- 
dący Twoją własnością. 

2. PLACE TRAIN - z pomocą tej opcji 
możesz zainstalować pociąg na zadanej 
trasie (PLACE) lub zdjąć go z rozkładu (RE- 
MOVE). Do wyboru kierunku jazdy służą 
dwie strzałki, przy czym biała określa aktu- 
ainy (przełączenia dokonujesz klikiem my- 








szy). REMOVE zadziala po uprzednim 
podaniu numeru pociągu, oznaczenie cy- 
frowe pozostaje zastrzeżone dia danego 
składu - chyba, że go sprzedasz. 

3. BUY TRAIN - tu kupisz (BUY) iub 
sprzedasz (SELL) pociąg. Na rynku dostęp- 
nych jest 15 modeli składów pasażerskich i 
4 składów towarowych. Klikając na wybra- 
nej sylwece otrzymasz poniżej kompletne 
dane techniczne; po podaniu numeru i po- 
twierdzeniu (CONFIRM) nowy pociąg zosta- 
nie zarejestrowany. Żeby zaczął kursować, 
musisz go wstawić na trasę i podać roz- 
kład. o czym za chwilę. 

Przy sprzedaży licz się z tym, że uzy- 
skasz nie więcej niż połowę ceny zakupu. 
Aby się pozbyć pociągu, podaj jego numer 
i zdejmij go ztrasy (STATUS: IDLE) jeśli 
jest w ruchu (STATUS: ACTIVE). 

4. BUILD STATION umożliwia budowę i 
demontaż stacji. Do jej postawienia po- 
trzebne są min.3 błoki terenu; jeśli trzeba, 
kosztorys uwzględni również cenę gruntu. 
Demontaż - wybierasz REMOVE i wskazu- 
jesz obiekt; koszt operacji - 10% ceny ceny 
zakupu. Budynek jest dostępny w wersji 
mikro (stacja składa się wówczas z siebie 
samej) i makro (otaczają ją różne budynki, 
głównie magazyny). Z tychże względów 
oba typy mają różne ceny, przychody i 
wpływ na rozwój miasta. 

5. SCHEDULE (Rozkład jazdy) służy do 
określenia czasu odjazdu, postoju i tras po- 
ciągów. Po wyborze opcji SWITCH ujrzysz 
mikromapkę, gdzie wskazując zwrotnice i 
klikając na CHANGE SWITCH zmienisz bie- 
żący układ połączeń (sprawdź w okienku 
powyżej). TEST RUN pokazuje aktualną tra- 
sę wybranego pociągu (poruszająca się na 
mapce kropka) a END RUN kończy tę de- 
monstrację. 

W DEPARTURE TIME (ustawianie czasu 
odjazdu) zaczynasz od wyboru stacji po- 
czątkowej (kiik po najechaniu na nią krzy- 
żykiem - kursorem). Następnie zdecyduj się 
na jeden z 8 wariantów: ONE - HOUR 
STOP, NON - STOP iub któryś z sześciu 
czasów odjazdu. Przy ONE - HOUR STOP 


pociąg opuszcza stację godzinę po przyjeż b 














jp dzie; NON - STOP oznacza kursowanie 


składu bez zatrzymywania Się na przystan- 
kach pośrednich (nie wszystkim to wolno - 
sprawdź w BUY TRAIN). Wybór konkretnej 
godziny odjazdu spowoduje, że po przyjeż- 
dzie pociąg będzie stał na dworcu aż do jej 
nadejścia. 

Tego typu operację musisz powtórzyć dla 
każdego składu, który wysyłasz na trasę. 
Jedynym wyjątkiem są linie kolejowe, które 
pojawiają się na mapie zaraz po załadowa- 
niu scenariusza, mające stałe parametry ru- 
chu. Na zwrotnicach zawsza wybierają tor 
bdący przedłużeniem obecnego, a na sta- 
cjach mają jednogodzinne postoje. 

Menu SUBSIDIARIES pozwala Ci na bu- 
dowę wszystkiego. co, umiejętnie złokalizo- 
wane, może przynieść jakiś dochód (rys.2). 
Technika konstrukcji jest w każdym przy- 
padku identyczna (patrz BUILD STATION), 
a wybór miejsca zależy wyłącznie od Twojej 
koncepcji. Nie ma tu idealnej recepty na 
szybkie dochody, więc uważnie obserwuj 
raporty i poćwicz sprawne posługiwanie się 
buldożerem. 

SCENARIUSZE, CZYLI W CO GRAĆ 

Sześć scenariuszy różni się między sobą 
ukształtowaniem terenu i stopniem rozwoju 
miasta; inne są również problemy, z który- 
mi się zetkniesz. Stopień trudności rośnie 
wraz z numerkiem i wyraża się ilością tun- 
duszy pozostawionych do Twojej dyspozy- 
cji (odpowiednio: 5 min, 2 mln, 1 min, 800 
tys. , 400 tys. i 300 tys. $). Tytuły scenariu- 
szy określają cel główny, do jakiego powi- 
nieneś dążyć, lub obszar, na którym trzeba 
zadziałać. Wybór metody i środków działa- 
nia został pozostawiony graczowi. 

Scenariusz +1 

- New Town (Nowe miasto) 

Scenariusz +2 

- Bay Area (Teren nad zatoką) 

Scenariusz t3 

- Resort Development 

(Rozbudowa kurortu) 

Scenariusz t:4 

- Multi - City Connection 

(Ekspres inter - City) 

Scenariusz 5 

- Reconstruction (Odbudowa) 

Scenariusz +6 

- Downtown Reorganization 

(Przebudowa centrum) 

DOSTĘPNE INFORMACJE 
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REPORT 1 - RAILROADS (koleje) dotyczy 
wyników finansowych przedsiębiorstwa 
macierzystego (linii kolejowej). W pierwszej 
odsłonie informuje cię o stanie kasy, ogól- 
nej sumie długu. aktualnej wartości nali- 
czonego podatku i miesięcznych wynikach 
finansowych (wykres słupkowy; kolor czar- 
ny - zysk, czerwony - strata); w drugim rzu- 
cie (klik na ikonie raportu) możesz obejrzeć 
uszeregowane w kolumny: przychód, ko- 
szty i zysk/stratę w bieżącym dniu, miesią- 
cu i okresie podatkowym. Trzecia część ra- 
portu (klik raz jeszcze) przedstawia dane 
dotyczące liczby stacji, zwrotnic, wagonów 
i łącznej długości torów. Jeśli stan kasy 
spadnie poniżej zera lub nie wystarczy na 
zapłacenie podatków (spłatę pożyczki), wła- 
śnie grę skończyłeś. 

REPORT 2 - BALANCE SHEET (bilans) 
składa się z dwóch części; częśc gorna jest 
listą posiadanych aktywów z podaniem ich 
wartości rynkowej i naliczonego od niej 
podatku (stały, równy 5% wartości): dolna 
stanowi zestawienie przychodow i kosztow 
z podaniem źródła ich pochodzenia. 

Podatek dochodowy wynosi 50%; jesli 
poniosłeś stratę. zapłacisz ryczałt 1008. 
Obliczenia wartości aktywow. dochodów i 
kosztów są czynione na dzien 31 marca, a 
terminem płatnosci podatków jest 1 czerw- 
ca. Jeżeli dzień płatnosci przypada w świę- 
to, płacisz najbliższego dnia roboczego. 

REPORT 3 - SUBSIDIARIES (podiegłe 
przedsiębiorstwa) - w tej kategorii mieści 
się wszystko to, co wybudowałeś poza linią 
kolejową (a więc hotele, stadiony, biurowce 
itp). Po kliknięciu na wybranej pozycji, 
masz do wgiądu listę posiadanych nieru- 
chomości danego typu wraz z ich bieżącym 
przychodem, zyskiem, wartością rynkową i 
prowizją od ich ewentuainej sprzedaży. 

REPORT 4 - URBAN GROWTH (Rozwój 
miasta) - tabelka w lewej części okna zawie- 
ra dane o rozmiarach metropolii, tendencji 
rozwoju przemysłowego, budżecie miasta i 
liczbie mieszkańców (to ostatnie można 
również z grubsza odczytać z wykresu PO- 
PULATION CHANGE). Ostatnim eiementem 
raportu jest wykres przedstawiający ten- 
dencje rozwojowe administrowanego tere- 
nu. Każda z czterech osi reprezentuje jeden 
ze wskaźników rozwoju gospodarczego 
(PRIMARY BUSINESS = koleje, SECONDA- 
RY = fabryki i biurowce do wynajęcia, 
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wej). 

STOCK MARKET 

- ZOSTAŃ REKINEM GIEŁDOWYM 

Giełda w "A - Train” jest otwarta w dni ro- 
bocze od 9 do 17. Zaraz na wstępie pojawia 
się okienko doradcy giełdowego, który po- 
informuje cię o sytuacji na rynku. 

Wdaolnej części okna znajdziesz tabelę z 
notowaniami akcji 24 przedsiębiorstw. 
Chcąc kupić, kliknij na nazwie firmy i sto- 
sownej opcji, a następnie podaj liczbę akcji. 
Przy sprzedaży ujrzysz najpierw swój port- 
fel papierów wartościowych z wyszczegól- 
nieniem nazwy emitenta, ceny zakupu i ak- 
tualnego kursu. Sprzedać możesz całość 
iub konkretne akcje. kiiając na wybranej 
pozycji. Zawarcie transakcji wymaga po- 
twierdzenia. 

BANK - Z WIZYTĄ U LICHWIARZA 

Kredyt można wziąć pod warunkiem, że 
zjawisz się w banku między 9 a 17 w dniu 
roboczym i na dany moment nie będziesz 
miał więcej niż osiem zaciągniętych i nie- 
spłaconych pożyczek. Maksymalna jego 
suma to 30% wartości Twoich aktywów. O 
zbliżającej się dacie płatności uprzedzi Cię 


2 tygodnie wcześniej księgowy, ale możesz 
to rownież w dowolnym momencie podej- 
rzec w DEBT TOTAL. 

WYGRANA, CZYLI POROZMAWIAJ: 
MY O RZECZACH NIEMOŻLIWYCH 

Gdy stan kasa osiągnie 50 milionów dola- 
row. masz szansę otrzymać symboliczne 
klucze do bram miasta (powiesisz na łóż- 


kiem). ulubioną lokomotywę (pokażesz , 
wnukom), i szansę spróbować raz jeszcze * 


(uznasz to za kiepski żart). Być może tak 
naprawdę to sprzedasz żelastwo w składni- 
cy złomu i zagrasz ponownie - ale to dopie- 
ro wtedy, gdy się tej sumy doliczysz... 
Harry 


Producent: Mans 8 Artdink Software 
Rok produkcji: 1992 
Komputer. na ktorych chodzi: PC, Amiga 


Podobne: 

Radroad Tycoon - symułacja zarządzania linią kolejową, 
gra prostsza pod każdym wzgłędem; Amiga, IBM PC; 
Sim City - spełniasz połączone funkcje burmistrza, 
głownego architekta i szefa firmy budowlanej; wszyst- 
kie komputery. 
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Urucha 
zapobiec rEĄ 
wręcz przeciWł 
nić, działasz bQ 
wódca sił aliancHiEf 
Możesz zapoznać SIEM 
lub zacząć grać na powł 
LUELOWIAECENICJ I? a 
POUcZo L 
nych scenariuszy, które odę* — wl 
EWLNECUKOWACO RECEC CEC, 
WARWJECJNAWACH ELLE CICEGCS 
wywać państwa później wmieszane w 
OWIAUEELIENPY CZYN AC 
W ACWWCCH CENE 
nostek przeciwnika. 

Potem przenosimy się na boisko, zro- 
bione w formie mapopodobnej, podzieło- 
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ne na zlec TZ GYUCI 
UL ną j skrawek Stanów Zjed- 


noczon z działalności właściwej 
czeni Ikiego rodzaju jednastgjy 
sziemnych, nawodnych, podwodnych i 
powietrznych) prowadzisz także działal- 
Qjó8£ ekonomiczną. Pozyskujesz surow- 
"ALOCHNN NEWSIE 
, dają ci nowe jednostki. 
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WAJALONCHWELEW CULLEN JO 4 
(samej muzyki jest mało). Cienkość czuję 
w małej dokładności mapy (Poznań włazi 
na Bydgoszcz) | braku realizmu przy 
odzwierciedieniu sił w 1939 roku. Niemcy 
na froncie zachadnim zamiast mieć słabe 
jednostki przesłonowe zgromadziłi tam 
niezgorszą armię, natomias! lądowa ar- 
mia francuska, najpotężniejsza na konty- 
nencie, wygląda jak po długotrwałej kura- 
cji odchudzającej. Poza tym gra ma spore 
wymagania sprzętowe, co staje się już 
tradycją w produktach Three - Sixty. 
Mimo tego High Command z pewnością 
powinien cieszyć się popularnością, gdyż 
należy do rzadkiego gatunku strategii glo- 
balnych i tnie się w niego pierwszorzędnie. 
CJA LEE 
EWA UCAS ELAAT O A EREEAELCJ 
Producent: Three - Sixty 
Rok produkcji: 1993 
Komputery. na ktorych chodzi: PC 386 4 MB 
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mniejszy (pojedyncza kampania) i bez ekonomii. 


Pace Qria 


ponad 10 lat zbrojna interwen- 
cja amerykańska w Wietnamie (1964 - 
1975) to jedna z najniedorzeczniej 


krwawych wojen prowadzonych przez USA py 


po 1946r. Jej efektem było 60000 zabitych 
żołnierzy | drugie tyłe rannych. 


Straty wojsk Narodowego Frontu Wy- 
zwalenia Wetnamu [NFWW 
Pd|, oraz Wet Kongu wiełokrotnie prze- 
wyzszaty straty Aazerykanow. 


Wojna ta określona było mianem: "polity- 
li powstrzymywania komunistycznej eks- 
paneji na świecie”. Zakończyła się wycofa- 
niem wojsk i oddansem przez Amerykanów 
w 1875r Wietnamu Pd. komuchom. 

Teraz przed Tobą staje niezwykie trudne 
zadanie. Jestes zarówno prezydentem jak I 
głównodowodzącym armią USA. Cel twej 
polityki jest jasny: zniszczyć armie wroga, 
czyli NFWW Pd, oraz partyzantów Wiet 
LC 

PALCJCH IWAJEUEWE CWU 
zwycięstwa. Cała 
dwóch płaszczy- 
UDETUEPANIEJRFUCH 
na temat graficznej 
WENLEWEW ŁA LU 
działań wojennych nie 
WERE UC 
ne zostały bardzo sche- 













odzenia, poruszania 
GERROJ NOE) 
GULELLIUIĄ NAM. 

Dużo ciekawiej stawia się poiitycz- 
na strona tej gry. Wyraźnie widać, iż auto- 
rzy chcieli pokazać w jakim stopniu walka 
o utrzymanie fotela prezydenckiego, a 
głównie głos opinii publicznej ograniczał 
możliwość skutecznych działań amery| 
OAI ELĄ 

(NERO CIJ CM UNUCY ZH 
ze względu na swą monotonność i 
szatę graficzną. Jeśli jednak 
OCUCH W ZLULECZZ e LE 

A OLELO LEW WEOL 
przerzutu wojsk helikopterami, to ba 
WO ZACZ UZYCIA 

A EZOCUCL O ECULEKIEWSJ ELO 
przynętę oddział wojsk Repubiki Wietnamu 
RTEZCEEOLOUTW WIE ezn 
trowanymi jednostkami. 

- Gdy spadnie Twoja popularność jako 
prezydenta USA, wycofaj część wojsk i za- 
IESWKADE ELE MIILUCJO SZL” 
dolarów. 

Wytrwałym życzę powodzenia. 

JZU (LACHCI OLA 


SIRONGHOLD 


zapuszczeniu tego cudeńka R _ | 
się, że znajdujemy się w innym świecie. 
KOLE LOL ZE PY SSECEELIESJNO 
już parokrotnie w grach strategicznych 
PrZEEUELWĄ Rzegzą uderzającą (prosto 


w szczękę) są „ma wf ze świata ist- 
UOCEEOUSZEWE dec LIE 


"Dungeons 8. Dragons”. Nie będę nad tym 
OLO EWNE Ze 
zwłaszcza "DSD", 
PTZLCZE LU 
fami, wojownikarj 
mi, złodzieja! 
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pewniając ludziom żywność i 
ICZŁEWENTELILCK CH 
EESZIOYCYZ USUN 
dowanie - BUILD, pa 
oddziałów - TRAIN, werbowa- 
nie - RECRUIT). Pamiętać przy 
WINLASZA KOC 
zima (upływ Czasupoznajesz 
MEEEO ONO CHN U) 
wydajność gospOdarstw pro- 
j dukujących żywność sfaxda do 
25% i bez zgromadzenia zapa- 
O NCO EH ZYZUCELCJ 
pierw stracisz popularność, bo 
poddani będą głodowacć, po- 
| uko rocdgroco to mio 
można nic nie |o Jest to o 
tyie przykre, że im dłużej ktoś 
LIS LN EL) LAS LL] 
większa jest jego lojalność 
Twą misją jest podbicie świata i zdobycie (LOYALITY) i wy ie (EXPERIEN- 
rangi kmperatora (z angielska Imperiora). CE), a więc i użyteczność 
Przeszkadzał ci w tym będzie niejaki czar- Gdy już wydaje ci się, że nic przykrego 
noksięźnik Mindark i jego wesoła gromada. nie może się przytrafic, przechodzisz do 
Dła ułatwienia dodam, że pobyt wnowym drugiej fazy gry - obrony stworzonego par 
miejscu zawdzięczasz właśnie jemu, bo- stwa. Po świecie, w którym się wiaswe po- 
7 on, choć możesz o tym nie wie- — budowałeś, zaczynają pełzać r 
kiedyś na twe państwo i prze- w dotyku larweńisiębiegać wiki o | 
ygjrzeniu i mrówki wielkosci dorodnej kro- 
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drapieżne świństewka. Znaczy to, 


zbawiony ke 
BIBOWać twój system obronny Civilization (PC,A) 
Gra vęci nie tylko rozbudowanym wąt- Railroad Tycoon (PC,A) 


kiem ekonomicznym z licznymi statystyka- Populous (PC,A) 
mi i mapami dfzeglądowymi, ale również Carriers At War (PC) 


i muzyką. W przypadku wąt- 


marsz do postępowania, autorzy dają Ultima Underworld (PC) 
rium, KE do helpu napisanego w języku Ultima VII (PC) 

wrogict ATE Lure of the Temptress (PC,A) 
nóż Bowiem nie zanosi się w najbliższy Two Towers (PC) 

wiem masz czasie, byśmy dostali w ręce polską in- 

typow budow King's Quest VI (PC) 


Quest for Glory Ill (PC) 


ERO GU Ę EET: przez 
i poczae i Lary LIPCA) 


umocnienia i 3 rodzaje kopafif a na wyrałł- 


: Prada V (PC,A) 
ho %ę50-7 ly gł ew |" rowanych Ta czy zk Reż Mebular (PC) 
4 HL 4 + «,  Skich skończywszy Legacy (PC) 
- | ga" A y he «ta budynigg ! i ; Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
| j—% m s i p pk p , j (płatne przy odbiorze) 
dka. ui SEC ę -Ga : 
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ś w Starej Fortecy na Eldoroth. 
Rornem, władcą Eldoroth 
jednak Rada zdaje sobie 

jest pisany palcem po 


są nieznane - naj- 
trudniejszy do pokonania) lub któryś z je- 
go popleczników: WOTOK - (8 planet) 
najgłupszy z całej tej zbieraniny. SMINE - 
(16 planet) równie głupi jak poprzedni ale 
ma zdolności telepatyczne, i może być z 
nim trudniej. KRART - (32 planety) inteli- 
gentna bestia, a w dodatku telepata. 
Kiedy już wybierzemy przeciwnika roz- 
poczyna się właściwa gra. Przed sobą 
mamy menu z którego będziemy wszyst- 
kim kierowali za pomocą ikon: Strzałki - 
służą do przełączania planety którą się 
aktualnie zajmujemy. Ręka - zatrzymanie 
gry. Ucho - włączanie i wyłączanie dźwię- 


M 
*HYTSICAL. WL -E4CE CEN: 
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cji wiertni- 


- system 
loty między- 
planet prze- 
rzenie atmo- 

oraz ich kolo- 
orzenie, trenowanie, 
oraz uzbrajanie oddziałów. Skrzynka - 
menu doków: możemy tu zaciągać załogę 
na statki, ładować i wyładowywać zaso- 
by, tankować je, brać cywilów na pokład 
itp. Planeta - rozmieszczanie jednostek 
na powierzchni planety. Trupia czaszka - 
otrzymujemy tu informacje oraz wydaje- 
my rozkazy gotowym oddziałom, ładuje- 
my je na statki inwazyjne a także regulu- 
jemy agresywność żołnierzy. Lupa - infor- 
macje od szpiegów o planetach przeciw- 
nika. 
Ponadto w MENU GŁÓWNYM znajduje 
się przestrzenna mapa galaktyki, zdjęie i 
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nazwa planety, którą się aktualnie zajmu- 
jemy oraz okno w którym będziemy otrzy- 
mywali informacje od naszego komputera 
strategicznego. 

PLANETY: 

Do utrzymania populacji na naszych 
planetach niezbędna jest żywność, dlate- 
go też należy wybudować fabrykę żywno- 
ści (HORTICULTULAR STATION), wypo- 
sażyć w załogę a następnie umieścić na 
powierzchni planety (ON SURFACE). Jed- 


UEH PHAGLE 
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dzi. Czasem naszym inżynierom udaje się 
wybudować plantację, która podwaja pro- 
duktywność fabryk. Trzeba także wybu- 
dować stację wydobywczą paliw niezbęd- 
nych do lotów międzypianetarnych i me- 
tali do produkcji jednostek (CORE - MIN- 
NING STATION: dziennie produkuje 2T. 
metali i 7T. paliw). Wszystkie jednostki 
pracujące na powierzchni planety wyma- 
gają energii. Aby zaspokoić to zapotrze- 
bowanie należy wyprodukować satelitar- 
ną stację baterii słonecznych (SOLAR - 


AŃCUCHCEH 


"W centrum naszej Galaktyki leży bar- 
dzo stare słońce. Wokół niego krąży 
(CEJEEIEZELJENIELCHEEUIECYA CIE) 
przez starą cywilizację... ". 

Ten wstęp to początek instrukcji do 
LICO ELNCWA KAY AOCICZELNICN CH 
dość - w jesieni życia zaczynają się po- 
ważne kłopoty ze zdrowiem, także psy- 
CU LYTUA IESLEY ZCP JCTYZY 
łymi mieszkańcami starej Galaxii - ich 
starcza niezdolność do pracy osiągnęła 
| ELUOEUALCH TZS ZLOJC WEI 
nich roboły. 

Taki błogi stan rzeczy trwałby jeszcze 
długo, gdyby roboty nie stwierdziły, że 
obecna sytuacja, cytuję: "z gruntu nie 
COTAJELENAUCEO JE UW lez 
ściom” (ale ambitni). Postanowili więc 
pozbyć się ciemiężców. Uniesieni jedy- 
EKUZ EN CLNE ZYCIE 
W OLEWEWA OC CE GAT CZU 

wyzyskiwaczy. Na szczęście dla siebie 
Galaxianie znaleźli kogoś, kto w poje- 
dynkę mógłby stawić czoła agresorom 
ELINA AUJCNK CE AITRYLCY NCT 


nawigacyjnego 
nej planety. Pla 


starcza energia 
go satelitę. 


nową planetę. 
dukować gener. 

jektowany przez 
szych naukowców - zostaniemy o tym po- 
informowani), gdyż wszystkie niezasie- 
dlone ciała niebieskie są jej pozbawione i 
wysłać go na żądaną planetę. Kiedy kom- 
puter poinformuje nas o zakończeniu 
operacji tworzenia atmosfery, trzeba wy- 
konać na danej planecie wszystkie opisa- 
ne wyżej czynności. 

JEDNOSTKI: 

Na naszej planecie - bazie mamy możli- 
wość budowania różnych potrzebnych 
jednostek (statków, fabryk itp. ). Oczywi- 
ście wybudowanie jednostki pochłonie 
pewien zasób naszych środków finanso- 





CILEHNA GT NSHIUEICUM 
LOLLYCEYCERANERNSCY 
| GEGEN NEO LEBEEUIOCIENUCEZ 
błędów i nieścisłości ("Zniszczyły więc 
system kontroli robotów bojowych, aby 
WATY CKITCE ZILOZADOCLINNCLCJ A 
UIWSONOSWALZLUEJL JE 
słonę milczenia na ten kawałek papieru. 
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= DLTOLYPEET1I 
6a TE madw BE 










wana jednostka jest 
kach, nałezy więc je 
Wsystkie jednostki, 

łogowych: generato 


LOTY MIĘDZYPLANETARNE: 

Nieodłącznym elementem wojowania są 
loty kosmiczne, które możemy kontroło- 
wać za pomocą SYSTEMU NAWIGACYJ- 
NEGO V6.0. Każda z naszych jednostek 
ma możliwość oderwania się od podłoża. 
Najpierw musimy zatankować odpowie- 
dnią ilość paliwa, biorąc pod uwagę, że 
start kosztuje nas 100 T. , przelecenie 1 
E. D. A. (odległość pomiędzy dwiema są- 
siadującymi planetami) 50 T. a lądowanie 
nie wymaga zużycia paliwa. Następnie w 
menu systemu nawigacyjnego wybiera- 
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Poruszamy się neszym dzielnym wo- 
jownikiem po całym obszarze Galaxii. 
Zadanie jest jasne: zdobyć wszystkie 
mikroprocesory umieszczone na plane- 
CEN USES UYE NY Ł8 
mieszczać się za pomocą teleportów, do 
których uruchomienia niezbędne są owe 
GNACY ZERO A 
napotykasz różne przeszko- 
dy: ptaszki, czołgi, działka 
itp. Na szczęście nie jesteś 
YZ CYTWALCWCYO UNS 
ziomie możesz znaleźć ma- 
gazynek z dwudziestoma na- 
WCTŁCOC WASI 
starczyć do zniszczenia wszystkiego co 
się rusza. Jeżeli na drodze stanie Ci jed- 
nolita zapora (izn. nie mur), możesz ją 
usunąć strzelając do migającego Się wy- 
łącznika. W niektórych miejscach leżą 
dodatkowe urządzonka, ułatwiające ży- 
(A 

Pewnym udogodnieniem jest możli- 
wość rozpoczęcia od miejsca, w którym 
się skończyło: na stronie tytułowej mo- 

żemy wpisać nazwę poziou, 
n chcemy = kas 







nazywa się GEMINORU 

Całośc gry e 
nie trochę niedopracowane 
[e CULENESK STENA 


docelową. Maksym. 
może jednorazow 
jest ograniczona 
własnym zasięgi 
domi nas, że jednostka znajduje 
ej planety, możemy 


atmosfery i satelitar! 
necznych. Nie potrz 
ich zasięg jest nieogranicz 

ODDZIAŁY I WALKA 

Do wygrania tej wojny zostały nam od- 
dane pod dowództwo 24 nie istniejące 
plutony. Aby mieć czym walczyć musimy: 
po pierwsze zaciągnąć ludzi (maksymal- 
nie 200 osób do każdego plutonu), po 
drugie wyszkolić ich, po trzecie uzbroić. 
Tak przygotowane plutony (można je two- 
rzyć tylko na STARBASE) możemy przy- 
dzielić do obrony jednej z naszych planet 
lub wysłać na pole walki. Na inne planety 
oddziały można przewieźć na pokładzie B 
- 29 BATTLE CRUISER (maksymalnie 4 
plutony niezależnie od ich liczebności). 








EUEIELUELE CIEN EC LELSLUERW 
jest najpoważniejszą wadą gry: jeżeli 
idziemy po drabinie, a chcemy zejść np. 
LMOTZRCIWICZCACEYILOJCCCNA 
LENO ZTWASCYJ CCA) 
POWIN UENCYA CYC 
miast tym, co podnosi atrakcyjność 
M SCUFWCWCOGUEUCIUTELUNYALE 
Jest ona nieźle zaaranżowana, choć ma 
PEWIEN GLEN EEN CLIENUZAA 
Kaczor 


z zm z DLULANSICZ a 
dktaasias 4 
kra 
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się w momenci 
z pokładu 


bitwy możemy na 

siłki, wycofać niektó! 
czące plutony a także 
czynnik agresjinaszy: 
Zwiększenie agresji po 
ale także umieralności. 
szać tego współczynniki jesteśmy 
stroną broniącą się. Gra się do mo- 
mentu zdobycia bazy przeciwników. 

To wszystko co musisz wiedzieć, reszta 
zależy od Twojej pomysłowości i umiejęt- 
ności taktycznych, więc ruszaj do boju i 
niech Moc będzie z Tobą. 


wzrost siły 
eży zwięk- 
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= to efekt dwojakiego rodzaju. Po pierw- 
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noc. Jego oczom ukazała się Iwierdza, 
WOS Z WC EWA I ZU 2 
jaciet, czarownik Daeron. Tylko on 
mógł pomóc w rozgromieniu wojsk 
LOEBEELCO LAY ERICZ LUTY 
na wojnę. 

Rozmowa ze strażnikiem byłaby zwy- 
EOG EKZZOWI EPCZZOWAACJO 
konar okazał się dobrym orężem. Mar- 
| OELUKIUCYCWIN:ELCLUŁ ECU 
miecz i ostrożnie otworzył dębowe 
drzwi. Drugiemu strażnikowi zabrał 
klucz, a z szuflady wziął krzesiwo. Po- 
dążył dalej. Bukowe drzwi otworzył 


Pd 
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I obejrzenie wnętrza. W suficie znajdo- 
wała się dziura, lecz było zbyt wysoko, 
więc Barahir opuścił to pomieszczenie. 
Na dziedzińcu na szczęście stała dra- 
bina, którą zaniósł z powrotem | wdra- 
OKIELEU TR 

Pośród pajęczyn znalazł złoty klu- 
czyk, oraz sterczącą 2 podłogi dzwi- 
gnię. Jej przerzucenie spowodowało 
lekką wibrację podłogi. Od strony dzie- 
dzińca dobiegł łoskot otwierających 
się kamiennych wrót. W pomieszcze- 
niu obok stała duża skrzynia, w której 
PZW TELCKY(FULN ENIE 
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kredensie leżał chleb, który Barahir 
szybko spałaszował. 

Gdy przeszedł przez kamienne wrota 
na dziedzińcu znalazł się w obszernym 
hallu z trojgiem drzwi. Na podładze le- 
POBULU AC TUCUAEELEUILA 7 <>) 
COCELCUEWASEK TOK 
kamienny tron. Dalej prowadziły scho- 
WIESUŻSOCECEUES ENIA 
rych czekał kolejny strażnik. Przeszu- 
kując kolejnego trupa Barahir znalazł 
różdżkę | nie omieszkał jej zabrac 
Drzwi przy których teraz stał były do- 
LCEUIOFEU I OWELEWOJCICHTA TIE 
wrócić do hallu i spróbować szczęscia 
gdzie indziej. Poszedł tym razem na 
CZE WSOCA WE LOTY 
bydlak. Krótka rozmowa zaowocowała 
raczej kiepskim dowcipem zagadkopo- 
dobnym. Barahir jednak wolał bardziej 
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a JEZ ELEN LETO CHA 
| LO PACZEK LIEWOLCNCYAA 
Pod głową dzika tkwiła dźwignia, która 
po chwili została presunięta. Barahir 
podążył do kolejnej komnaty. Tam zna- 
lazł wielką kryształową kulę. Po do- 
a EP ULECYOR PIEC 
| rozsypała się po całej podłodze. Na 
| b WZ WŁUTYT 8 
EOEWIEOWAGCA CRITICS 
najad się tam do syta. Następnie wró- 
ERP UK OLOWEN EA ZTUZULYTU 
tronem. Usiadł na nim i stała się rzecz 
PO de ELO ELENA CH 
się razem ze sclaną. Przed nim widnia- 
ła miewielka sala. Na podłodze naryso- 
wany był pentagram, a w jego centrum 
stał kamienny klocek ze znakami ru- 
nicznymi. Barahir znał to miejsce z 
opowiadań. Użył tutaj kuli, aby wzmoc- 


Poe wieczoru do pokoju Nickie- 
go zawitał zły czarownik. Szast, 
prast, machnął różdżką (czy co tam 
trzymał w ręku) i wszystkie zabawki 
zniknęły z pokoju. Po chwili i on sam 
czmychnął. 

Mały Nicky gdy wszedł do pokoju 
skamieniał, jednak już po kilku minu- 
tach z pomocą podręcznika młodego 
skauta przeniósł się do krainy Umbu - 
Umbu (gdzie, jak łatwo się domyśleć 
przebywał zły i okrutny czarownik). 

W tym oto momencie do akcji wkra- 
czasz Ty, drogi graczu. Przed tobą la- 
birynt korytarzy i lasów, a w nim wszę- 
dzie porozrzucane zabawki - które 
oczywiście musisz pozbierać, by Spra- 
wiedliwosć zatryumfowała. Nie do 
wszystkich można łatwo się dostać, 
czasem trzeba się przebijać przez Ska|- 
ne ściany, wjeżdżac za pomocą wind i 
otwierać ukrytymi w kuferkach klucza- 
mi drzwi. Zdarzy się Ci rownież odkry- 
wanie tajemnie ukrytych drabin i pene- 
trowanie domków wypadowych czar- 
noksiężnika (spacja + dół). Natrafisz na 


nić swą magiczną moc. Powrócił z po- 
wrotem siadając ponownie na tronie 

Jeszcze raz poszedł na górę. Drzwi 
otworzył kluczykiem. Jego oczom uka- 
zała się sypialnia. Krótkie badanie po- 
zwolił stwierdzić, że jedynie lustro mo- 
że do czegoś służyć. Zupełnie przy- 
padkowo zobaczył w nim swoje odbi- 
cie i wtedy przeniosło go w inny rejon 
LEILA 

OCACCEA KSC UIN (U ACLL4R 
Przeszedł kilka kroków i pociągnął za 
wystający ze ściany świecznik. W ścia- 
nie otworzyło się przejście, ktorym 
wszedł do biblioteki. Nie znałazł w niej 
nic ciekawego, więc przeszedł do na- 
stępnego pomieszczenia. Tam zabił 
kolejnego strażnika i poszedi dalej do 
schodów. Na górze znalazł smaczny 
chleb i futro leżące na podłodze. Pod 









spadające bloki skalne i ruchome gła- 
zy dające się przesunąć z pomocą 
ukrytych w ścianie przełączników. Na 
twej ścieżce pojawią się też zalane wo- 
dą baseny w których szybko tracić bę- 
dziesz energię życiową, a odradzać się 
możesz wszak tylko pięć razy. 

Poza tym wszystkim stawisz czoła 
przebiegłym sługom czaroczyńcy. Po- 
radzisz sobie jednak z nimi, bądź przy 
użyciu swej tajnej broni (którą niektóre 
znalezione zabawki uczynić mogą je- 
szcze potężniejszą), bądź też nasko- 
kiem obunożnym odgórnym. Lecz 
uważaj, nie każdy ze stworów da się ła- 
two zniszczyć, potrafią one przecho- 
dzić wiele metamorfoz. Cóż to jednak 
dla Ciebie, znajdowane od czasu do 
czasu wiązki dynamitu na pewno nie 
zmarnują się w twoich rękach i przy- 
niosą zniszczenie onydnym potworom. 

Tak więc wierzymy w Ciebie drogi 
graczu. Przynieś biednemu Nickowi je- 
go zabawki, a jak nie to Towarzstwo 
Przyjaciół Dzieci już się tobą zajmie... 

ltym optymistycznym akcentem, ży- 
cząc dobrej zabawy zasypiają 












Alex £ Gawron 





z potęż- 

LUKU UL 1 szczycie LL23 

odkryt komnaż órej w magicznej 

OOWOWEN ęziony był jego 
"ej 


Po krótkiej rozmowie Barahir wrócił 
do biblioteki. Tam użył manuskryptu i 
dostał się do pracowni, w której zna- 
łazł pałkę I złoto ukryte za książkami. 
Powtórne pociągnięcie za świecznik 
GULL LL ELOLKYCUKCIU) 
płaszcz Daerona, który Barahir zaniósł 
ra OSP BA LU KL OLUENECLCY ZU 
mka klatki i w chwilę później obaj wol- 
ni znaleźli się na leśnej polanie. 

Tak oto zkończyła się przygoda Bara- 
hira, po której razem ze swoim przyja- 
AE ELKY ZNA GCZZNLCZUWWEC JU) 
udał się na rozprawę z Askarem... Ale 
to już zupełnie inna historia. 
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u, » Zadanie Lockleara i Owyna to eskortowanie Goratha do Krondoru, gdzie nasz miły moredhel opowie księciu Aru 
- Nie idź od razu drogą na południe. Pochodź trochę po krainie zdobywając doświadczanie, pieniądze i różna 
niach. Wieź wszędzie gdzie się tylko da. Rozmawiaj z ludzmi, od nich dostaniesz rożne wskazówki, pomoc, 42 
- Zdobądź łopatę i rozkopuj groby i inne dziury (ojej!). 
- Unikaj na początku wałki. Trudno się walczy słabiakami. 
- Im dalej zajdziesz na południe tym trudniej. Nighthawk'i mają wyraźny rozkaz niedopuszczenia 
piej mieć zatruty ale stępiony miecz, niż nie zatrutą nówkę). 
- Zbieraj forsę gdyż na początku jest bardzo istotna. Łatwym sposobem na zbicie gotówki jest 
zę Gdy dopadniesz jakąś gospodę z lutnią (biedaczki) to właz do niej i śpiewaj Owynem aż Ci za 
CZ KAGYLELUSU:: ALUTT=ZLA 
- Gdy dojdziesz do Krondoru brama będzie zamknięta. Nie załamuj się gdyż do za 
dawnego kumpla Lockieara Jamesa, który da ci klucz do komnat zamku. 










Po dostaniu się do zamku cała czwórka spotka się z samym Aruthą i jego nadwarmym magiem P 
ar zostaje w zamku, natomiest James wyrusza na wschód do miasta R spotkać sią 2.00 
Owyn. Dokładne miejsce spotkania to tawerna Black Sheep. « 
= Aby wejść do Romney trzeba miec tzw. Guikd Seal. Odnajdziesz aż ogzgnyfirte w domu w 
możesz natknąć się na zarażonych palaqłówi P0 walce z pewnością 
SĘ na wyspę, gdne ZnajóWE się Ewiatynia Eoris. u go 

= „ 


z kapłanką zostaniesz wyleczony (nawet z mpe- 


wszelakie bronie, bo po odkryciu mosdarstam, comy broni podskoczą o 100%. 
- i amulet w ksztalcie pająka. 
- Romney jest domek za kto: nia. Otworzykz ją hasłem FOG5". Tu odreizec: czar FREEZE 
- Używaj lunety gdyż dzięki niej znajdzi lo w czym może coś Się znajdować śdowy. sczywa. dziury. groby itp. |. 
Teraz co musisz zrobić dalej, kiź do Kenting Rush na połnoc od Rodney. Tam pogadaj z tata zydłocz wiele wskazówek umożświających zdobycie for- 
- sy jek i czerodziejskiej laski. Odnajdź świątynię Kahooli, i porozmawiaj z kapłanem, który wycie Tueją «zynę do pusłalnika. Ten zada Ci próby, znich wy- 
Ai bierz probę głodu. Wróc do świątyni, wywal zarcie i czekaj aż będziesz STARVING czyli głodwacy. Terza gmiało śo swiężyni a kapłan wyjami dl tajemnicę pa- 
se jęka | lunety. Okaże się, że przywódcą Nighthawków jest Navon du Sandau. Trzeba go załatwić i wziąc o4 wage lóucz. 224 już jesteś w miescie z pewnością 
odnajdziesz studnię, którą otworzysz VITRTUE KEY (dostępny w sklepie). Wyciągnij wiadro w którym zaczesz Sgwńę kania. Na północ od świątyni 
majduje się wodospad, gdzie użyj konia. Wejście do bazy Nighthawków stol otworem więc wejdź txm I załażu ich. Pudzzą ma północ lub wschód do 
oporu, 82 znajdziesz pokój otwieralny kluczem Navrona. Tu odnajdziesz skrzynię zawierającą dokiamacć z wadowcścg 6 Sakach Nighttawków. Od- 
powiedz na zagadkę skrzyni to "DARKNESS". 








Teraz co robić w podziemiach. Kluczem GUILDIS THORN otwórz wschodnie drzwi. Tam znajdź INTERDICTOA KEY. którym głworzysz drzwi na 
południu. kląc korytarzem (właściwie biegnąc wszak uciekasz) wejdziesz na wyższe piętro które jest ziacznie mnię ooseee od poprzedniego. 
kdz na północny - wschod a ujrzysz jakże upragnione świaln dzienne. 

Gdy będziesz juz na zawnątrz skieruj spracowane nózki swyćh dupków do miasta ARMENGAR. gdzie w tawernee portzmawiał z (RMELYNEM Po” 






































NAJTAŃSZE Z NAJLEPSZYCH DRUKARKI 
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DYNAMIX '93 
Commodore Atarl XL/XE Ametrad 
tpodrem Amiga Atari ST 
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LARRY V 
Passionate Patti does a Little Undercover Work 


Keszpałen Asalga, [BM PC, Miecintoch, Atari ST (7) 

Qradika (PC): VGA, (pa zamówienie Siarra On - Line przysyła wersję na kartę EGA). 

Muzyka (PC): PC Speaker, Sound Blaster, Tandy 3 Voice, Game Biester, Roland MT - SZAT - 1OBLAPC - 
YCH - SAL/CH - 64, Pro Audło Spectrum, Adlib 

Cena: PC: 580 tyn. (5.257), 580 tys. (3.5”), Amiga: 580 tys. 

Ocena: 8-4 - 10 
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zwykiaśramyalinka. ro wskoczeniu nic JE 
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pazyjeczna. PY WSKOCZENIU NIC 3 


PY ZAZKUU: 


Trzanpolinię 
Z 


Machająca trampolinie, AJEsowo zamykana i 


Po wzkoczeniu nic się nigikieje. Po 22340022 


Trampolina wyszli NAGLE 
inn= trzuntysdj ul TRACI ELEZTENAIEC LU 


komputera. Tu okazalo sę 22 mie 
jest tak źle jakby niektórzy to sobie 
wyobrażali. Collin odkrył że w środ- 
ku jego komputera roi się od 
ulbrzymich toreb z jego ukochany- 
mi QUAVER ami. Wie zastanawiajac 
się ani chwili czym prędzej skoczył 
do pierwszej z nich i zatopił się na 
jakieś klikanaście minut w kon- 
sumpcji. Gdy skończył jedną pacz- 





się. w lewo, w prawo, w dół, oraz 
we wszystkie kierunki na ukos. 
Wszystkie wyżej wymienione ru- 
Chy uzyskasz przechyłając swoj kij 
radości (joystick) w odpowiednim 
kierunku, Ay ruch wykonać © dwa 





ła |oystickologia. 

Znając cię już dość długo mój 
drogi czytelniku (chętniej czylel- 
niczko) pewien jesiem. ze z pewno- 
z łakomstwa | wnętrza komputera a 
zarazem swietnie się będziesz Da- 
wii grą zrobioną głównie dia rez- 
rywki i przyjemności. Czego ci ży- 
czy 
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KLASYKI 
(KOMPUTEROWEJ 
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Now2 3et1207]22 S2/)2 
wytzanicz:2 
PS Compste Gracz 
Klasyczne gry 
na każdą kieszeń: 


Harpeoa (PC,A) 

Chach Yaager's Air Czmkhat (PC) 
Hercaz af the 357 (PC) 
Mię 29M (PC,A) 

Strike Fłeet (PC,A) 
ladianogofis (PC,A) i 
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02-916 WARSZAWA 

TEL: (02) 642-27-66 
(02) 642-27-68 


COMPUTER  FEax:(02) 64827-69 


GROUP TLX: 81 6351 IPS-PL 
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Pacman to przebój wszechczasów. 
| WELUENEK EEE OZ UA 
Teraz Pacman w nowej szacie i z no- 
wymi możliwościami. Pacmania jest 
| EMI McCEUELKUOKA LET LIE 
PZ ENUCOLCEZETWEWYA ELSE 
oczywiście ucieka przed wstrętnymi 
TL ELAN CY EW ESL 
WEJ ELELIEWECATUNAUIEIE 
Dzięki temu można przeskoczyć nad 
WT ELUBWIEUAEOJCYAIE 
nej trudnej sytuacji. Urozmaiceniem 
ICEKEEA CELA ELEKISZILUA 
Muzyka w grze jest bardzo przyjem- 
LEC] EULGW ZA CHKEJCACYSCUICH 
tam z wersji na ZX Spectrum, gdzie 
JZENEPIEWAJE CU EATON AWA ZIE 
Muszę przyznać, że nie widzę różnic 
pomiędzy wersją spectrumową i 
GOL ENSOW WOW EENCZK = 
cy co nie lubią?) to spędzi wiele mi- 
łych godzin biegając i zjadając Swo- 
je ulubione białe kropki (podawać z 
ZELIUNIEJER 
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LETY CHAMP ET 


SCENA CH 


NZ ENSCZZIOWZATINALELH 
Swego czasu grałem w (prawdziwy, 
nie komputerowy) bilard dużo, więc 
nie doceniałem go w postaci konso- 
lowej gry. Side Pocket z początku 
nie zachęca do gry. Enigmatyczne 
EAILEW ON U AO U 
na początku. Gdy pograłem dłużej 
stwierdziłem, że gra jest naprawdę 
EZENELSLEW SE 3 
LEZA LOOK ana LL) 
dwóch graczy. W tym ostatnim przy- 
padku można jeszcze zagrać w ame- 
rykańska odmianę bilardu, tzw. 
«dziewiątkę”. Już przy pierwszym 
strzale docenić można efekty dzwię- 
|: » Ad CI / 
(boom) i stukają o siebie (stuk). Gra 
jest wieloetapowa, a etapy podzielo- 
ne strzałami zręcznościowymi. 

Symulacja ruchu bil, kątów odbicia 
oraz zależności ruchu bili od punktu 
cd 7 CUIENUCW CS KOLCE 
CY ZENEIELEECEW SLELIC M 
LUZY OZONE CNA EIEJEWO 
podkręcić lub podrzucić. W miarę 
grania dochodzi się do coraz więk- 
szej wprawy, a sama zabawa dobrze 
wciąga. 
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ENLUELWA ELUONZLSZE WYL UESZUIA 
Wieloetapowe, platformowe skaka- 
LNIOWLLSIEW OCZ UWELCYA 
Dia przypomnienia: Mario jest ska- 
czącym, wasatym hydraulikiem, któ- 
ry znalazł się w dziwnym świecie. 
Królestwo Muchomrów jest dręczo- 
ne przez złego króla Koopę (czytaj: 
BER LEJE OAW ZEL 
kami musi walczyć Mario. Z chodzą- 
O LE == 5 LUBŁACICIEA TIM 
strzelajacymi. Akcja "Super Mario- 
OJ Po WIZA IEJERUZECY 
gająca. Grający musi nabrać niezłej 
wprawy w skakaniu po platformach i 

LL JLLIEUWJO ZALECA 
Głównym zadaniem, prócz niszcze- 
nia i omijania prawie wszystkiego 
oraz zdobywania monet, jest uwol- 
nienie Daisy. Jednak aby tego doko- 
nać, trzeba się sporo napocić. Ta 
gra jest już legendą wśród oferty dla 
Game Boya. Gra się szybko, fajnie i 
EDNYGERIEK U ECNCELNLECKC] 
zabawą spędziłem już chyba dwa ty- 
godnie ciągłego pogrywania. "Super 
FUEL WRON EWA LUJCH SEKE 
grać. 
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Znowu witam ponownie! 

Znam takich urwipołciów którzy 
w ogóle gardzą NES'em i jego od- 
powiednikiem Pegasusem. To co z 
tego, że są to konsole ośmiobito- 
we? One ciągle jeszcze żyją na za- 
chodzie. Firmy produkujące opro- 
gramowanie piszą dla nich nowe 
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LLILEW UCZY: 


ZATTL OLEK TWO LITR 
KELSCOW ZI LESCELILCYLIEL CIE 
przez walizki, babcie z parasolkami, 
posługaczy hotelowych, spadaące 
klucze, kevinożerne odkurzacze i in- 
ne alony (co?). Zręcznościówka, jed- 
ELKAUCACKFULCNZE CHECK 
ENEI CWIZ IE LELNIEWECYIJ 
animowane. O co chodzi? Wiadomo, 
UEUZKCICEOWACNACELSCE 
OS WELWIEWAY ELEN "Ito 
WZELEUAL LC ZHIBALEYA ZY) 
GEJ ENYCELE O AJELCHJELLELA 
NSI ELIEOGECEJCYZC ECHA 
tym celu zbiera rożne przedmioty, 
które potem rzuca pod nogi swym 
prześladowcom. Na boya hotelowe- 
go najlepsze jest szkło z potłuczonej 
butelki. Latającą babcię z zabójczą 
LELECOLENOE SEKE A EIC CHKCI 
odkurzacz i faceta z wózkiem prze- 
skoczyć. Pomogą w tym sprężynują- 
ce sofy rozstawione pod ścianami. 
W sumie gra jest niezłą, wymagającą 
potrenowania zręcznościówką. 


www 


programy. Jakie nowe? A Hook, 
Home Alone 2, Batman Returns - to 
nic? Znana firma Ocean Software 
przygotowuje dla NES grę opartą o 
film "Jurassic park”. Wierzcie mi 
(albo wytrzyjcie okulary o swe ły- 
sinki), że konsole typu NES jeszcze 
długo będą "żyć” w krajach bar- 
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Hostages 


No proszę! na to czekało chyba 
WIEDSCUJACZNIKZ UNI ANH 
daniu konsolowym. I to wcale nie 
OCZZAL A CEEKCEWNAC CE! 
wśród gier: dobra grafika połączona 
ŁOEYCUEKEUUEJENO CY ooo lira 
WIECEZUSELNYALCWELANTEI 
kolorowej Amidze i tak jest na Pega- 
ATAENE FULEWIEWIUECGEEENYCUJE 
identyczne, gorsze wykonanie muzy- 
LWCSSSJA TOW ELEKC CIUYZUIEY 
mi technicznymi konsoli. O co cho- 
dzi w grze? Otóż źli, zamaskowani, 
przebrzydli terroryści opanowali am- 
LEEELER TEZY CU EZ" UCJE 
Gracz ma za zadanie odbić wszyst- 
kich przetrzymywanych w budynku 
PELE OWAL TUKSZ OZ A |s1o 
wiednio pokierować komandosami 
ze specjalnej grupy antyterrory- 
stycznej. Pierwszym zadaniem jest 
WAG IEWEJEUEJ ECU ALIEN CO (o) 
proste, bowiem teren wokoł budyn- 
OPUGENCIE AC ACJZA 
LOWE ELEUNEASY CA (srs 
ERC EH NEWILEH WAY: U 
mknięte okno) swojego komandosa 
do budynku. W środku oczywiście w 
labiryncie pokoi wałęsają się (no co- 
ENSO ENNY NZ 
więc odbicie zakładników nie będzie 
proste. Może pomogą Snajperzy, 
którzy czasem wypatrzą terrorystę 
przez okno. Jednym słowem gra jest 
warta pary butów. Polecam. 


wvvw 
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dziej cywilizowanych. U nas dzięki 
Pegasusowi dopiero rozkręca się 
to olbrzymie koło zwariowanego 
świata konsol. 

| jeszcze jedno: Game Boy jest 
urządzeniem opartym o technolo- 
gię ośmiobitową. Wiedzieć, że 
dzwonią, to dobrze, ale chcąc się 





Ferrari 
Grand Prix 
e ELLE 


Już po tytule wiadomo, że będzie 
CZA TLD EE BY EU TONA CU 
CU ZE WIEYCIEA EA ZIS ALI 
(O LRELG 0 EUTELIERICK="NEU 
kiś czas gry o tym. Widziałem wiele 
BC) [UULELCOW ALCIA ZALEW CELACH 
ENO W ALESNLCYENOCIZETIE 
CUI LUW ELURONOCHCN LC 
Grand Prix Challenge jest dobrym 
połączeniem wielu zalet w jednym. 
| ZSCZSUCZWAECIN ZL 
GIT NIECCE CULCNIEUIW 
mację. Po trzecie niezły podkład 
opa 0 BELUELSTUENOTEUCIKY 
ścigów. Po czwarte... najpierw wsia- 
damy do swojego czerwonego Fer- 
|CUMOCLZWACŁACIA JL CEUULCH 
cjach, startujemy w kolejnych wyści- 
CELL GUCOKY ZYCIA ALIEN ECH 
nudny. A to konkurent nie pozwala 
się wyprzedzić, a to zużyły się opo- 
ALON + ZEN SEUUTOSU NA ZAL 
naprawy i uzupełnienia dokonuje się 
Ej UR Jr ZAL COZ OCAWEKIE 
wyścigami, to wie, że dużo zależy od 
A COSRCAO ŁANIENEJETS ZU 
GENLELG 1 SRA Cyd OWCY 
nagimnastykować się palcami, aby 
wymiana przebiegała szybko. 

Wtej grze jest jeszcze jedna rzecz 
warta pochwalenia: potrącony prze- 
ciwnik nie odjeżdża, tylko też ulega 
wypadkowi. 
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mądrzyć, należy wiedzieć w którym 
kościełe (sic!). 


01-034 Warszawa, ul. Smocza 18 
tel/fax 380502, tel. 330569 


Gra nawiązuje tytułem do niezłego 
ULTREUESAECLELA LOC ZUEIH 
POCJCIEWCYSNAJCEEUEW A 
wym scenariuszem. Po uruchomie- 
niu długo przecierałem oczy ze zdzi- 
WIELESIEI EW ra O EWEW EW 
lę? I do tego jeszcze z cechami role 
EC ELUECZAL TEEN NU ZIELE 
to musi być kit. Zacząłem grać. Za- 
LEWENOAOINUNEOWISCEEUENN EL 
gracz wcielam się w postać niesłu- 
SLEPA ZACH CWALIOYEW EK 
uchronić biednych ludzi przed cza- 
IELUIKZEWUA ONZE AA TU) 
celu wędruje od wioski, do wioski i 
ca KO CHIRYLCOIENLUZKZLEIEH 
ZOZ EW ELENICN NONE NN 


LILO 


staciami uproszczono do minimum: 
jeśli postacie spotkają się, to wymie- 
UJ O 0 AL LES CLELĄ 
gra *Wiliow” wybija się z motłochu 
strzelanek i mordobić. Grafika jest 
ładna, choć nieco schematyczna. 
Całościowo gra jest niezła i wciaga- 
jąca, jednak jak na przygodowke to- 
chę mało urozmaicona. Cale szczę- 
OSENŁZEL OCUN LER I 
chwili przerwać i dzięki systemow 
CEZAEO CEN LIE Ls 
wać. 
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Oto gra z pierwszej dziesiątki hit - 
IS TELCY ZAC M dŁ4C-410 
OOLEWAU SIŁE OEUEWO UC 
ELU <EWEWCEWCASAWIESEN TA 
skonała, ponieważ gra zachwyca 
CZA ZUATUPKEICULEWELNOWICN NW 
wstydziłby się żaden przyzwoity 
CU CACUINEJEW OCE 


Moonster 
in my pocket 


OW ENEWELGIELOCIKCJ CA iTcyZRYEA 
OE ELOIEESTUA ELU NLELONUIY 
frankejsztajnowym potworem. Oczy- 
wiście trzeba walczyć z rożnego ty- 
pu stworzeniami: zombi, latającymi 
O ELU LU-ELUARUU ELLA 
szkieletami i innymi ohydnymi po- 
LLU ELEZ4 AO UJEJELELCH 
po parapetach, garnkach i innych 





Kicz J8....1.69 


magnetofonach. Tło akcji stanowią 
LCIELCNU EC UCIEC 
WIELE JK KE NULUCRCZ | 
WIELCHJNN ELEKT 
(WASYLA EEEIAAIZCIN KA 
domu można spenetrować tylko od- 
najdując odpowiedną drogę, co 
sprawia, że gra w miarę zabawy sta- 
je się coraz bardziej atrakcyjna. Ca- 
LC O UIENELOLEWUYATY CWI 
OELUGZA JE CYCACZNENU GEIN 
Z UZ IELIENNCZEEY ZINC CI 
| FELG ULU PER ZWIENIEWEWEL EU 
gra się "na dwóch graczy” - to odlot. 
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ATARI XL/XE ATARI ST AMIGA 
1.Miecze Valdgira Il 4 Street Fighter Il 1.Desert Strike 
2.Władcy Ciemności 2.Crazy Cars Ill 2.Street Fighter Il 
3.Syn Boga Wiatru 3.Lemmnigs Il Tribes 3-Gunship 2000 
4.Raazyn 1809 4.Civilization 4.Syndicate 
5.Kampania 5 Sabre Team 5.Body Blows 
Wrześniowa Glshar 6.Sensible Soccer 

7.Transarctica R 

8.Storm Master ONES „a 

9.Sensible Soccer a.Fiashback 
nąKloss c: Second Prize kap Asię 


10.Lemmings Il Tribes 





ATARI XUXE ATARI ST AMIGA 
1.Tarzan 1.Harley Davidson 1.Toki 
2.Upiór 2.Asteroids 2.Vixen 
3.Zbir 3.Prohibition 3.Warlock the 
4.Change 4.Maniax Avenger , 
5.Major Bronx 5.Last Trooper 4.Global Gladiators 
5.Off Road 


ATARI ST COMMODORE 'AMIGA 
1.Chaos Engine 1.Crazy Cars III 1.Gunship 2000 
2.Lemmings II Tribes 2.Hook Il 2.Goal! 
3.Lotus Ill 3.Chuck Rock 3.Syndicate 
4.B-17 Flying 4.Wrestlemania Il 4.Champ Manager 48 
Fortress 5.Streat Fighter Il 5.Graham Goce% 
5.Street Fighter Il 6.Creatures II Cricket 
6.No Second Prize 7.Neuronics 6.Flashbacz 
7.Civilizstion 8.Table Tennis 7.Deseri Srae 
8.Premler Manager 9 project Firestar Pa ter he Skies 
9.Transarctica 10.Legend of Kage Body Biowsz 
rst, zg Soccer 2 ży Soccer 





4 
1, 
mó , ATARI XL/XE COMMODORE  AMIGA 
1.Incydent 1.Castle 1.Soccer Kid 
EXPERCI 2.Kupiec 2.Clystron 2.Sacond Samurai 
3.Barahir 4.First Samurai 3.The Lost Vikings 
4.Super Fortuna 5.Bod the Alien 4.Syndicate 
5.Władcy Ciemności  6.Creatures il 5.Hired Guns 
6.Magic Dimension _ 7.Megastarforce 6.One Step Beyond 
7.Tron 8.Cooł Croc Twins 7.Dog Fight 
9.Fist Fighter 8.Space Hulk 
10.Empius 9.Gunsip 2000 


10.The Pstrician 


8.The Last z) 
9.Lizard » 
10.Raazyn 8 
6 
) j ATARI XL/XE 






COMMODORE AMIGA 
1.Tarkus 1.Mc Donald's Land L ZU Sport 
2.Kampania 2.Robocop Ill RSDaĘ 
Wrześniowa 3.Hook 2.Back Sides 
3.Jumping Jack 4.Street Fighter Il 3.Skidmarks 
4.Another World 5.Terminator Il 4.Global Gladiators 
5.Zbir 5.Rescue 


PC-et 


1.X-Wwing 

2 Comanche-Disk I 
3.Alone in the Dark 
4.Flashback 
5.Prince of Persia il 
6.Test Drrve Ill 
7.TIM 

8.Syndicate 
9.Castłes II 
10.Civilization 


aEPŹ URN 


PC-et 


1.Star Control 
2.Air Warrior 
3.Ski or Dle 
4.Colgate 
5.Budokan 


ZEE w 


PC-et 


smagja 8. Maglc V 
16 Lands of Lore 


ZANE w 


PC-et 
1 Privateer 
2.Seal Team 
3.NHL Hockey 
4.Sim Farm 


5.Betrayal at Krondor 


6.Body Blows 
7.The Patrician 
8.Dark Sun 


9.Jimmy Connor's 
Pro Tennis Tour 


10.Silverball 


aEHB M RUN 
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COMMODORE NINTENDO 


1.Street Fighter il 


1.Super Marlo Bros 
2.Creatures Il IV 


2.Prince of Persia 


3.Crazy Cars Ill 
4.Test Drive III 3.North 8 South 
5.Another World 4.Castlevania 
6.Golden Axe 5.Double Dragon Ill 
7.Pirates 6.Dragon's Lair 
8.Steel Thunder 7 .abocopih 
9.Strike Fleet 8.Street Fighter Il 
10.Rick Dangerous 9.Robin Hood 
10.Get Away 
COMMODORE NINTENDO 
1.Blue Max 1.Contra 
2.Pole Position 2.Green Beret 
3.Operation Wolf 3.Street Fighter 
4.Pitfall 4.Tank 
5.Pitfall Il 5.Turties 


Złota Polska Jesień 


Przyznam, że to co dzieje się za 
oknem nie przypomina nic a nic 
rzeczywistości. Dlaczego? Ano 
dlatego, że z mojego okna widać jak 
czterech gości niesie wannę, w 
której siedzi żaba pomalowana na 
niebiesko i śpiewa Marsyliankę, co 
jakiś czas wykrzykując "Do ataku 
mości panowie !". Sami przyznacie, 
że nie jest to normalny widok. 

Ale na szczęście jesteście Wy, nasi 
kochani czytelnicy, potwierdzający 
co numer, że jesteście z nami. 
Wierzcie mi, że zaskoczyliście nas 
nawałnicą prac nadesłaną na 
pseudo konkurs "Pole do popisu". 
Tak, tak, nadesłaliście wiersze, 
rysunki. pochwały, poparcia dla 
Triumwiratu oraz Naczelnego i 
spółki, pieniądze, bony i inne takie. 
To wszystko obejrzeliśmy, w 
zasadzie nadal jeszcze oglądamy i 
zastanawiamy się nad tym, co dalej 
z tym zrobić. W każdym razie 
dziękujemy wszystkim, tym którzy 
do nas przysłali swoje wypociny. 
Szczególne dzięki (tzw. thanx'y) dla: 
Punishera, Kwiczoła, Bickera, 
Spidera, Volfensteina, Eśka (fajny 
wiersz), Rabina Hooda, Sir Kubby, 
Gindera (tak jak chciałeś), 
P.C.ollinsa, pana Kubeczko i innych 
ciemiężycieli komputerowego 
cesarstwa. Co do listy przebojów to 
sami widzicie co się dzieje, więc nie 
trzeba wam tłumaczyć. Czwarty 
znaczek w metce oznacza mózg, 
czyli zaangażowanie umysłowe 


EMILUS 
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Warunki prenumeraty: 


Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 


Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 


Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 
prosimy o kontakt z wydawcą. 


Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 


Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 


Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 





Pole do popisu 


ojestmiej a! wktórym każdy e a. seczęssiegonirzym ne ep. 
zrobić co mu się żywnie „wt a m możecietego nie przysyła na 
się nie podoba - może nic nie robić. ar E > ki 


PLATOON 
RAID OVER MOSCOW 
KNIGHT LORE 


LISTA PRZEBOJÓW 
komputera typu ........ h, 


HITY 
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Tu wklej 
swoje 
zdjęcie 
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0010 








konkurs 


jest najstarszym i największym pismem komputerowym w Polsce. Wydawany jest nieprzerwa 5 a EC d sęga 
100.000 egzemplarzy. Pismo adresowane jest główne do młodzieży w wieku kogalnym, choć "ód czytających osó 
starszych i młodszych. 


Bajtek jest adresowany do użytkowników różnyc? puterów, zarówno 8-btowych. jalc ZX Spectrum, Atari XL/XE, 
Commodore 64, Amstrad oraz 15-bfiowych: Atan iga i IBM PC. Oprócz dzałów poświęconych konizetnym maszynom, Tak, tak to było bardzo dawno temu, 
czytelnicy mogą znaleźć wiele ciekawych materałów ogólnych, poświ o 7 m (rubryka gdy jeszcze nie każdy komputer posiadał 
Micromagazyn) oraz zastosowaniom kompuierów w Szkole i racy. r awczych utatwia dokonań joystick, a na kalkulator mówiło się kom- 
zakupów, szczególnie w połączeniu z danym o cenach e za CH w rubry z puterek. Nie każdy pamięta te czasy gdyż 
e Ci co wtedy żyli (tzn. mieli naście lat), już 
wyrośli z komputerów, a Ci którzy żyją 
dzisiaj nie zdawali sobie jeszcze sprawy z 
otaczającej ich rzeczywistości. No, ale do 
[(0/; 03043] rzeczy. Zostałem zmuszony (czyt. zgłosi- 
jest wysokonakiadowym (130.000 sazampiarzy) mesięcznikem poświęconym grom komyuietuwym i wszystkiemu co się z nimi wiąże tem się na ochotnika) do wymyślenia ma- 
Nie będziemy się chwalić jak wspaniali jesteśmy, racizmy przeczytać niniejszy egzemylarz 0d deski do deski tego nieskomplikowanego konkursu zwią- 
Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12,5 tys. zł. zanego z grami. | oto on. Należy przypo- 
mnieć sobie a następnie wpisać w kupon 
(na gamek z zupą) konkursowy, jakie fir- 









Commodore £ Amiga my wydały następujące gry: PLATOON, PY 
to ogólnopolski miesięcznik o naktadzie 70.000 egzemplarzy, poświęcony w człości komputerom C-64 i Amiga. Jego lekturę polecamy RAID OVER MOSCOW, KNIGHT LORE, 
wszystkim wtaśccżelom i przyszłym posiariaczom tych popilksmych maszyn. Znaleźć tam można opisy programów, sprzętu, peryleni EXOLON, TIR NA NOG, MOVIE, oraz Fl- ce 
ciekawostek. Specjalny dział dla początkujących pozwala śweżo upieczonym nabywcom poznać podstawy programowania GHTER PILOT. Nie muszę chyba doda- 
i obsługi komputera. wać że wszystkie te gry zostały wydane E5 
Miośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opisy pozwałające wykonać samodzielnie drobne usprawnienie po sładaneqo sprzętu na najwspanialszym komputerze do gier 
Commodore 8 Amiga prazeńtujć również gry, uzupełniając materiały z TOP SECRETU jakim było ZX - SPECTRUM. Konkurs nie Sg 
Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynos! 10 tys. zł. jest trudny, więc i nagrody nie są zbyt 
skomplikowane. Jakie? To się okaże. z 
Wyprostowanie: Przy teście joysticków w poprzednim numerze nie podaliśmy dwóch istotnych informacji. Poza Skorpionem wszystkie No moi mili, to zakladajcie kurteczki i ja- 
joysticki dostaliśmy od firmy 3-State Poland, Warszawa, ul. Majdańska 9. Skorpion jest produktem połskim wytwarzanym przez Przed- _ zda do dziadka, który z miłą chęcią przy- KGB) 
siębiorstwo Techniczno-Handlowe MATT (pamiętacie jeszcze te joysticki?), 90-302 Łódź, ul. Wigury 15. Obie firmy udziełają gwarancji __ pomni sobie tamte czasy i pomoże Wam 
na sprzedawany sprzęt. w rozwiązaniu. R ać 
Wasz przysłowiowy Red. Wasz przysłowiowy Koń 


ragerny. Kołor pola określa cenę pojedynczego 
po =lnapnikwk „JB 
La : z 4 ra: a o zaku- 
w przypadku niemożliwości pić, trzeba w wolnej kratce aosać Frsk żądanych eg- 
realizacji zamówienia, zempiarzy. Na koniec należy w żółte pola wpisać całko- 
deklaruję udział w loterii witą liczbę egzempiarzy i ich sumaryczną wartość. Wyli- 
czona kwota powinna zostać powiększona o koszty 
wysyłki według danych zawartych w środkowej części 

k u 


E uponu. 

Imię: Sk oe oi * Do tak wypełnionego kuponu należy jeszcze wpisać 
P k dane osoby zamawiającej i wysłać go na adres redakcji 
= wraz dowodem wpłaty (lub jego ię) wyliczonej 

Nazwisko: .........-.-.-. waza M kserokopię 
Adres: Ponieważ posiadany przez nas zapas numerów 
EGO OLELODOCOROPNCO zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja niemożliwości 

realizacji całości lub części zamówienia. 
-snuzzoznazzzpasszNzzaszNzcza ... W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiązania. Pier- 
wsze, to zwrot pieniędzy przekazem pocztowym. Dru- 
gie, to prosta loteria fantowa na następujących zasa- 
dach: 


-_- WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH  VJZZSezee zza 











Jeśli z zamówienia nie można wysłać jednego lub 
dwóch numerów, to kwota im odpowiadająca zostaje 


zł GE | | przekazana do „skarbonki”. Po upływie kwartału za 
| usm FEE M A wszystkie pieniądze dokonamy zakupu drobnych akce- 


sorii komputerowych i rozłosujemy je wśród uczestników 
pepsi ne 0) nagrody (wyniki losowania 
ublikujemy w Bajtku), a wszyscy pozostali zostaną 
Razem: , egz.za: , zł |2Ż 
+kosztwysyłki: zł 
DOZAPŁAT. "zł 


skreśleni z ksty graczy. 
4 - egzemplarze po 15.000 zł 














Prosimy zatem osoby zainteresowane loterią o zazna- 
czenie tego faktu w górmej części kuponu. Jeśli dekla- 
racja nie zostanie złożona lub będzie brakować więcej 
niż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi automatycz- 
nie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 

Bank Agrobank S.A., Warszawa 
ul. Grochowska 262, rachunek nr 470005 - 1834 - 
131 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpłaty prosimy 
wysyłać na adres: 

Spółdziełnia Bajtek, ul. Rapperswilska 12, 

03-596 Warszawa - z dopiskiem na kopercie RETRO. 






1 numer - 4000 zł 
2-5 numerów - 6000 zł 
6 i więcej numerów  - 10000 zł 





- - egzemplarze po 8.000 zł 









- egzemplarze po 10.000 zł - egzemplarze po 18.000 zł 





- tych numerów już brak 





- egzemplarze po 12.000 zł 
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a początek trze- 
ba znaleźć *Cryo 
- chamber” i 
uwolnić Mary, 
następnie za- 
mknąć ją w ka- 
psule ratunko- 
wej. Potem mu- 
sisz odnaleźć i uruchomić 
mechanizm odpalający wspo- 
mnianą kapsułę, by wreszcie 
odszukać wyłącznik systemu 
autodestrukcji statku. Po je- 
go uruchomieniu pozostaje 
Ci już tylko jak najszybciej 
dotrzeć do promu kosmicz- 
nego, którym szczęśliwie 
opuścisz ten shit (ship?). Te- 
raz nieco bardziej szczegóło- 
WO: 

Najpierw musisz udać się 
po bardzo skuteczną broń, 
jaką jest "laser plasma”. Mu- 
sisz dojść korytarzem "A” do 
drugich drzwi od góry, tam 
znajduje się korytarz *C” i 
dwie windy. Wsiądź do jednej 
z nich i wjedź na trzecie pię- 
tro. Tam czeka Cię mało przy- 
jemny widok (kilkunastu za- 
bitych ludzi), jednak nie 








przejmując się nim ruszaj w 
dalszą drogę. Od wind idź 
drogą w prawo. Po przejściu 
korytarza "M” wsiądź do win- 
dy i pojedź nią na drugie pię- 
tro. Przejdź do korytarza "X”, 
tam wejdź w drzwi na dole. 
Gdy będziesz w korytarzu 
<y” idź do samego końca (w 
lewo) i wejdź w drzwi u góry. 
Po przejściu jednej komnaty 
trafiasz do pomieszczenia, 
gdzie znajduje się broń, którą 
zabierasz, ponownie nie 
zwracając większej uwagi na 
zwały trupów. 

Teraz należy się udać po 
kartę ID oraz taśmę video na 
której nagrane są ważne in- 
formacje dotyczące projektu 
<«Firestart". W tym celu mu- 
sisz cofnąć się do wind koło 
trupów i zjechać na pierwsze 
piętro. Gdy już będziesz na 
miejscu, pójdź w lewo. Tam 
znajdziesz korytarz "L" i wej- 
dziesz do drugich drzwi od 
góry, gdzie koło zabitego 
człowieka leży karta ID oraz 
pistolet. Drzwiami na lewo 
przejdź do laboratorium i weź 
taśmę video. Warto dodać, że 





w samym końcu korytarza 
«L” są drzwi, za którmi znaj- 
duje się maszyneria zdolna 
całkowicie zregenerować siły 
życiowe. 

idąc po taśmę zapewne zau- 
ważyłeś windę, do której nie 
mogłeś się dostać. Teraz, ja- 
ko posiadacz karty ID mo- 
żesz to uczynić, ale jeszcze 
nie wjeżdżaj na górę. Idź do 
wind koło trupów i zjedź na 
pierwsze piętro. Znajdziesz 
się w korytarzu "G”. Gdy doj- 
dziesz do jego końca ukażą 
się drzwi, za którymi jest Ma- 
ry. Na początku mogą się nie 
otwierać, ale po jakimś cza- 
sie wtargną tam mutanty, 
uszkadzając mechanizm za- 
bezpieczający i mimowolnie 
torując Ci drogę. Gdy już 
uwolnisz Mary, idź z nią na 
lewo, do korytarza "Gi". Wje- 
dź windą na drugie piętro, 
potem przejdź do drzwi znaj- 
dujących się obok, po lewej. 
Znajdują się tam kapsuły ra- 
tunkowe. Otwórz białe drzwi i 
ulokuj Mary wewnątrz. Opuść 
to pomieszczenie i idź do 
windy, którą zjedź na dół do 


korytarza "Gi". Następnie 
przejdź do korytarza "G” i je- 
dź windą na trzecie piętro. Po 
wyjściu z windy idź na lewo, 
do korytarza "L" i wejdź do 
windy, którą udaj się na 
czwarte piętro. Tam znaj- 
dziesz główny wyłącznik sy- 
stemu autodestrukcji statku. 
Uruchom go. Przejdź do 
drzwi znajdujących się obok 
(na dole, po lewej) i wystrzel 
kapsułę z Mary. Teraz pora 
zatroszczyć się o siebie. Zje- 
dź na dół i idź do wind koło 
już wiesz czego. Zjedź na 
drugie piętro. Znajdziesz się 
w korytarzu "C”. Idź na pra- 
wo do pomieszczenia "A”, do 
samego końca w lewo. Są 
tam drzwi, którymi dojdziesz 
do windy. Zjedź na pierwsze 
piętro. Już tylko czterech mu- 
tantów dzieli Cię od statku, 
którym spokojnie opuścisz 
«Prometeusa”. 

Na pokładzie promu czeka 
Cię jeszcze jedna niespo- 
dzianka... 

Rafał Zgryziuwicz . 


Komputer: C-64 


Eksperymenty przeprowadzone na statku kosmicznym "Prometeus” wymknęły się naukowcom 
spod kontroli. Mutanty, powstałe w wyniku badań, zaczęły atakować ludzi. 
Ty, jako agent do zadań specjalnych, przybywasz by uratować pozostałych przy życiu 
członków załogi oraz zniszczyć statek wraz z pozostałą zawartością, tj. mutantami. 

Tak więc musisz wykonać misję, która składa się z kilku trudnych zadań. 





PROJECT FIRE START 


SSPEZROE ALE 


JARE 








ZUUEAEWAGELSCA ZOO EUEUEk © 
WIEN UZLN ACZ OAM TENZIN OCH 
zr UW IEKIECENIATAASCA EET Y ZOT 
nęło już nieco cieczy w Wiśle, a gra ta zdążyła 


SU HETPEWIEZCICZJEN CHECK EJCEOLCA 


o rzeczy e0nam mocumpa- 
nowe W grerce owej wcie- 
amy Sę w postac najemine- 


go sabctażysty. którego głównyrn 
paz CILUB CI ACLUDA EGZ: 
wykradame. wysaczamie iłp. je- 
szcze trochę i mógłby sę nada- 
wac na redaktora Top Secetu 
Zostaje on wynasgiy przez pewną 
POR LSK foorą c eg i 
yomtujące 1/4 dokumenty 
wama uprzednio przez <or 
porację Y (rzecz jasna daxumen- 
ty zapisane są na dyskietce a 
co'» Uzbrojem jedyne w gwiazd 
Cho "Hee EW pa FUN AŁUEW 
tym pontonem do swe strzeżo- 
ne; Dazy ROTporacj 

Cóż w bazę. jak to w baze - 


nę ko 


ce Hat "wagi NĄ Fa sra 07] 
się strażnicy czasamw nawet 
Lobroje 7 gey maszynowe 
Po korytarzach SŚGENASESWE 


| loyalisijejrajeie | 


- Naczelnył. Poc suftam” zdwza 
ERIEKOPAEUCEN 4, 
[r cydloj(z(o| 


Nic to jednak, SFAŻNNOW COW 
amy zręcznym kopn 
skoku, lub też zabijamy znalez£ 
ną po drodze cegiawkA.€ 


OFAEILEUUNSIELELWZCENELSNE 


"mzwi 





szybciej przeb'egac. a dobrym 
antdotum na pieski okazują Się 
ULIEJE ERO oP4ariora JAJA 
dzaty. Nulaj dusza, tym bardzrej 
rope! 20 ać wyelirmmnowanego 


wym'eme wynagrodzerwe w twar- 
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a Z474 MBA FA GAYA Ho 1-01) 
staną nam na przeszkodzie za- 
mknięte drzye. Otworzyć je moż- 
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Alex£ Gawron 
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COUNTDOWN / IBM PC 
Po otwarciu bomby włącz CAD i pobaw się 
nim np. analizując pocztówkę. Po wyjściu 
na rozbrojenie bomby będziesz miał 246 
sekund. 

(Jaromir "Herr Maniac” Król) 


DIGI DUCK / Atari 
Wpisz na planszy tytulowej "DE JET” a 
otrzymasz 99 żyć. 

(Krzysztof Przybyszewski) 


DOUBLE DRAGON Ill / Nintendo 

Wciśnij jednocześnie przyciski: "Turbo A”, 

"Turbo B” i "Start" - przeskakujesz levele. 
(Krzysztof Mililer) 


DUCK TALES / Commodore 

Jeżeli pierwszy ruch wykorzystasz na uda- 

nie się do sejfu, to na pewno otrzymasz 

1000$. Musisz skoczyć z pozycji górnej. 
(Mr. Szalabab) 


FIRE FORCE / Amiga 
Podczas misji weż bazookę i trzymając *"Fi- 
re” naciśnij "Esc". Teraz wybierz opcję 
*ARMOURY” i wycofaj bazookę ze swoje- 
go uzbrojenia. Dzięki temu nie będziesz 
musial się martwić o rakiety do niej. Ta 
metoda odnosi się do wszystkich rodzajów 
broni. 

(Wania I Jimmy) 


GRAND PRIX BRASIL / Commodore 
Po sygnale do startu przyspiesz do 50 mph 
i wrzuć jedynkę. Zryw i 1. pozycja murowa- 
na. 

(Toy Dolla) 


1 - BAŁŁ Il / Commodore 
Na początku trzeciego etapu naciśnij "Spa- 
ce”. Pozbędziesz się wszystkich latających 
cegietek. 

(Superboy) 


JACKETS + / Commodore 
Rakiety zdobędziesz niszcząc granatami 
napotkane domki (rzut granatem: "Fire" + 


"Góra"). 
(Piotr Kuczyński) 


LETHAL WEAPON / Amiga 
"Alt" + "Y” +: "VT" - bezkolizyjność, "K" - amu- 
nicja, "L" - dodatkowe życia, "0" do "9" - na- 


stępny poziom. 
(Wania i Jimmy) 


MAD TV / IBM PC 
Jeśli chcesz narobić kłopotów konkurencji 
czy wyrzucić kogoś z jego siedziby, to po- 
zamieniaj tabliczki na tablicy informacyjnej. 
Może to zaowocować np. wizytą oszuka- 
nych gangsterów u konkurencji, zamiast w 
sklepie z bronią. 

(Sławomir "Herr Maniac” Król) 


NAJEMNIK / Atari 
Wpisz się jako Bilbo - nieśmiertelność na 
strzelnicy. 

(Michał Radecki - Mikulicz) 


NATO COMMANDER / Atari 

Jeżeli ustawimy kursor nad jednostką U. 

W. oraz naciśniemy "O" + *Start" to jedno- 

stka ta zostanie unieruchomiona do czasu 

bezpośredniego kontaktu z Twoimi siłami. 
(Piotr Janik) 


PIEKIEŁKO / Atar 

Podłącz joystick do drugiegoportu. "Fire" + 

"Esc" - przejście do następnej planszy. 
(Michał Radecki - Mikulicz) 


PIRATES / Commodore 
Jeśli masz bardzo dużo pieniędzy i 
hcesz kończyć, napadnij na fort z lądu. 


Musisz przegrać i wtedy zostanie tylko 1 
osoba w załodze. Teraz, po dojściu lądem 
do miasta wybierz opcję "PODZIAŁ 
ŁUPÓW”. prawie cale złoto będzie twoje i 
zostaniesz doradcą króla. 

(Łysak) 


SOLOMON'S KEY / Amstrad 

Na pianszach 5, 11 i 14 strzel w kluczyk, to 

się obróci. Zjedz go i idź do wyjscia. Na- 

stępna plansza to plansza specjalna. 
(Benny) 


SLEEPWALKER / Amiga 
Na screenie tytulowym wpisz "DINGA- 
DINGDANGMYDANGALONGLINGLONG". 
Nosy obydwu bohaterów przybiorą kolor 
zielony. Podczas gry klawisz "Tab" zwięk- 
sza ilośc żyć do 9 natomiast "Enter" prze- 
nosi do następnego levelu. 

(Jimmy I Wania) 


THUNDER CADES / Nintendo 
Na chwilę przed ukończeniem planszy rzuć 
bombę. Jeśli zdążysz zaliczyć planszę za- 
nim bomba przestanie wybuchać, to na na- 
stępnych poziomach nikt do Ciebie nie wy- 
strzeli (dopóki nie użyjesz bomby ponow- 
nie. 

(Krzysztof Milier) 


U - BOOT / Commodore 
Pociski Cię nie trafią jeśli popłyniesz w le- 


wą część planszy. 
(Sir Szrapneł) 


WINGS OF FURY / Amiga 
Po wpisaniu kodu *COLIN" dowośna tość 
żyć po "Ct" + *P”, 30 rakiet i torped po 


0 
(Paweł Skorek) 
VENDETTA / Commodore 


Kable bomby przetną w kolejności: czerwo- 
ny. żółty, niebieska 
(Duff) 


VIZ / Amiga 
Podczas wyboru zawodnika wpisz "WHAT 
A LARGE SET OF BOLLOCKS" i wciśną 
"Return" Klawisze Od "1" do "5" przenoszą 
po etapach. 

(Tomek Gibas) 

























































KOMBIT 
ul. Zwycięstwa 143/6 
76-604 KOSZALIN 
tel./fax. (0-94) 411-650 
















Na 330 stronach książki + kaseta (lub dyskietka) 
PROGRAMOWAĆ MOŻE KAŻDY 


znajdziesz wszystko o programowaniu 
(z mapą pamięci włącznie) na Commodore C=64 


Zamówienia prosimy kierować na adres firmy 


cena tylko 95.000 zł za komplet; 


przesyłka pocztą. płatne przy 
odbiorze; w cenę wliczono 
koszty przesłania i pobrania 


Sprzedaż detaliczna i hurtowa. Zapraszamy! 


BATMAN il 18 - KTZSRMN 1.3 - 447464 
Nintendo 19 - LYADFMU 1.4 - 747882 
3 -GPTW (Asik) 2.1 - 392882 
4-GNFX KINGS OF THE BEACH 2.2 - 446364 
5-QGVN Commodore 2.3 - 984448 
6 - FFHG SIDEOUT - Chicago 2.4 - 477444 
7 - GPZT GEKKNO - Hawaje 3.1 - 343522 
(Krzysztof Miller) TOPFLITE - Rio de Janejro 3.2 - 882311 
COULTIVATION SOUNDEVIL - Australia 3.3 - 992334 
Commodore (Rafał Zgryziewicz) 3.4 - 091332 
1 - PLWDHII MICROMAN 4.1 - 467464 
2 - OMTFJUY Atari 4.2 - B18234 
3 - INAGKYR 1 - ALDERAMI 4.3 - 182394 
4- UBSHLTW 2 - GEMINORU 4.4 - 298383 
5 - YUDJMRA 3 - ARCTURUS 5.1 - 452234 
6 - TCFKNED 4 - MENKALIN 5.2 - 984841 
7 - RKGLBWG (Michał Radecki - Mikulicz) 5.3 - 383772 
8 - EZHMUTY SCROLL OF ABADON 5.4 - 093152 
9 - WAJNCAL Atari 6.1 - 387211 
10 - TTKBXSN 5 - WALK 6.2 - 981122 
11 - AWLUZPV 10 - ICE 6.3 - 017632 
12 - SSMCAFX 15 - FLIGHT 6.4 - 398112 
13 - PDNXTGA 20 - HOPPA 7.1 - 387211 
14 - FEBZWHW (P. G. R) (Łukasz Smounda 
15 - GRVASJD SUPERFROG i Daban) 

16 - HFCTDKR Amiga 

17 - JGXWELL 1.2 - 234644 

LUDZIE TIPSY PISZĄ wstępnej weryfikacji odpada ok.70% ! Obaj 


Przyszły ostatnio do redakcji listy, których 
autorzy, wykazując się dużą znajomością 
ludzkiej (i nie tylko) anatomii i nieco gorszą 
- ortografii (pisze się przez *ch') poużywali 
sobie tak na naszej rubryce, jak i na nas 
osobiście. Po ich lekturze Naczelny odbył 
z nami tzw. rozmowę w której obficie wy- 
korzystywał cytaty z ww. listów wzbogaca- 
jąc je własnymi. utrzymanymi w tym sa- 
mym duchu, przemysleniami. Jednym z jej 
efektów (poza bolem głów najpierw w 
efekcie napiętej atmosiery, a potem dzia- 
łań Kopalnego w celu załagodzenia spra- 
wy) mają być nasze raporty o stanie walki 
na fronce Typsow, Tryków i Kodów, z któ- 
rych pierwszy właśnie czytacie. Tak więc 
do dzieła. 

Wiemy, że neg jesi dobrze. W tej chwili ma- 
my jedną stonę przeznaczoną na tipsy i 
kody i nee zanosi się, abyśmy mieli więcej 
(musałoby szę to odbić na iłości opisów). 
Toczymy własnie walkę o zmniejszenie 
czaoaki, aby dało się upchnąć więcej, pa- 
da jednak pytanie "czy to ma sens”. Otóż 
przychodzi dużo maleriału, jednak po 


stajemy na uszach, dziobach, skrzypniach 
czy co tam mamy, ale, jak mówi stare 
przyslowie pszczól, *Z pustego i Salomon 
nie naleje”. W tej chwili wszystkie bez wy- 
jatku ROZSĄDNE tipsy *idą” na bieżąco 
(co jednak, z uwagi na cykl wydawniczy, 
oznacza ok. miesięczną zwłokę). Tak więc 
przysyłajcie, a będzie wam dane (a co do- 
kładnie - napiszemy już w przyszłym nu- 
merze). Przy tej okazji prosimy o WYRAŹ- 
NE pismo. Kociokwiku idzie dostać, szcze- 
gólne przy kodach, gdy autor identycznie 
pisze np. "U" i*V". Grafologia nigdy spe- 
cjalnie nas nie podniecała, a tu takie za- 
zdki 


Na koniec nieco weselej. Przyszedł do nas 
tips: "Woiśnięcie *Shift" + *F8” powoduje 
znaczące utrudnienie gry przez zgaszenie 
światła. *. No comments. Autorowi gratulu- 
jemy. Nagroda, mina przeciwpiechotna z 
przenośnego arsenału Sir Haszaka już w 
drodze. Oczekujemy na kolejne pomysły. 
Najlepsze z pewnością wydrukujemy. Ito 
by było na tyle. jak na pierwszy raz. 

Alex £ Gawron 


x 
Informujemy. Ze do licznych usprawnień 
małego i dużego ATARI oraz Amigi 
doszedł ostatnio szereg usprawnień Amigi 


= 
Jesteśmy w stanie zrobić z Amigi CDTV 
prawdziwy komputer, zgodny z A500, 
wyposażony 2,5 MB RAM, KickStart 3.0, 
o połepszonej grafice! 
= 
Połecamy takze wszystkie 
nasze dotychczasowe usprawnienia 
komputerów 
1 siacji dysków, a także stacje dysków 
do ATARI KG ST i Amigi. 
Gotowe wyroby: sklep TORA, 
Warszawa-Ursynów, ul. Lachmana 1, 
tel. 643-47-91, 
zaś usprawnienia: 
TOMS, tel. 641-54-29 
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W samym jego środku, tam gdzie 
gęstniał i otulał swą lepką dłonią 
drzewo i krzak, wznosił się zaniek. 
jak dotąd nie stanął pod olbrzymimi 
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Potem w swej wędrówce korytarzami 
dziecko trafiło do zamkowej biblioteki. 
Wsród zakurzonych woluminów, gdzieś 
EP LCHUL UW ZIERIEG LEW A ET 
CHOESONICEANOCE Z rzEALIEIEI 
na balu. Znów przydała się pomoc jego 
jasnowłosej główki. Gdy drobna rączka 
wskazała właściwe tomy z ciemnyc zaka- 
ELLO [W (LAC O UCLLĄ 
księga cała pełna zakiętych pieśni... 

Wnet cienka strużka smakowitego za- 
pachu wpłynęła przez drzwi. U jej drugie- 
go konca była kuchnia. W niej kucharz 
WWJEBELECOJELNOROWALIELWEHEI 
EIJCWEENNIEROREL ENICCENU ZY ELA 
LOGUJERZAN EZ EN ELENLCYONEIY 
LOLOCU EOKA Ga EMU 
być popędzone z pomocą mosiężnych 
LALNEZY Z GALU NACE 
PENUKLODTANENCE NOCE AOS 
EWIE OWKECOCE TELE) 
piecu, a do kuchni doleciały dziwne od- 
głosy... Pochodziły one z pralni, gdzie 
właśnie ktoś pomieszał tkaniny z których 
powstać miała balowa suknia Pięknej. 

WZFE ORA WOLA UEWIEJCILEKY IS 
ki bieliźniane, a potem o dziwo, ze sterty 
bielizny wylatywać poczęły uporządkowa- 
A SUEILOCOOLEL ELIM EW AA CH 
LUNE EP ELEBLUELWA O 
|| EPAL WTZ EKNERUNHUEN 
powiedzie. lecz przecież W końcu otwo- 
"SER i LE 
przecudne swwwa Suknię 












Eamek mógł 5 
Środze uratował 
Th (GUKAUU R 
bował tańczyć 14 
wej... W środku za 
WZURĄG A" 


W grach komputerowych, tak jak w 
życiu, bywa różnie. Los umie- 
szcza nas za sterami tocząco - latających mar 
chin, cofa w czasie o parę setek lat, lub też wci 
ska do ręki giwerę i każe przeżyć. "Rules of En- 
gagement Ii” przenosi nas o 300 lat do przodu i 
ubiera w mundur admirała floty. Kosmicznej, 
rzecz jasna. Następnie teleportuje nas na pla- 
netę Cetus Amicus, będącą główną bazą ko- 
smicznych sił światów sprzymierzonych (w 
skrócie FWAW). Gra ta jest jedną z najbardziej 
skomplikowanych jakie w ogóle wyprodukowa- 
no do tej pory. Poza tym posiada wręcz fanta- 
styczne możliwości projektowania nowych mi- 
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sji. kreowania postac, stafków, a nawet całych 
systemów planetamych... 

WBAZIE 

Pierwsze menu na jakie natkniemy się po 
uruchomieniu "Rules of Engagement” dotyczy 
prawie w całości tworzenia nowych misji i 
obiektów, jak też przeglądania już istniejących. 
Pierwszą rzeczą, którą każdy Świeżo upieczony 
admirał powinien zrobić, jest udanie się do 
kwater znajdujących się na powierzchni Amicu- 
sa i zgłoszenie do ewidencji swoich danych 
osobowych. Potem może on udać się z powro- 
tem do kompleksu orbitalnego by przygotować 
się do przyszłej służby. Przede wszystkim musi 
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poznać ludzi, z którymi będzie pracować, jak 
też przeciwników i oczywiście Statki. Na każdy 
z tych tematów można uzyskać wiele bardzo 
istotnych i ważnych danych. Można też same- 
mu definiować nowe rasy, Statki, oficerów czy 
układy gwiezdne. 

Jeżeli zadaliśmy już sobie trud stworzenia 
własnych typów statków czy też obcych form 
życia, to być może pokusimy się o stworzenie 
całego scenariusza misji. Tworzymy go wyko- 
rzystując graf drzewiasty: w każdym jego węźle 
umieszczamy dane potyczki wraz z komenta- 
rzem i ewentualnym obrazkiem (zwykłym pli- 
kiem *. GIF) lub animacją. Od każdego węzia 
odchodzą dwie gałęzie: definiujące dalszy prze- 
bieg akcji w zależności od naszej wygranej lub 
przegranej w danym etapie. W liściach drzewa 
umieszczamy terminatory z odpowiednim ko- 
mentarzem i liczbą punktów przyznawaną za 
takie ukończenie misji 

Gdy minie nam już twórczy szał i zazniemy 
czuć Się coraz bardziej admirałem oznaczać to 
będzie. iż czas wyruszyć na wyprawę. Obejmu- 
jemy więc komendę nad flotą na czas jednej mi- 
S$ (Assign command). Po obejrzeniu ewentua|- 
nej sekwencji wprowadzającej rozpoczyna się 
dła nas papierkowa robota. Na nasze biurko tra- 
fa sierta małenałów dotycząca układu gwiezd- 
nago m ktorym przyjdze nam stoczyć potyczkę. 
Po c? przestudowaniu musimy podjąć decyzję 
38 © eyforać | aiach kapitanów przydzielić 
na ch pokład Oczywście jeden z nich będzie 
mem lagosym - dowodzonym przez Ciebie. 
Dla każdą pożyczka iSinieje wyznaczona maksy- 
mara suma współczynników doskonałości bio- 
rących w rze udział statków: tak więc dosyć 
rzadko będzie © vażać się okazja dowodzenia 
fotyłą samych cężłach niszczycieli... 
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NA POKŁADZIE 

Statki FWAW są w wysokim stopniu Skompu- 
teryzowane, dlatego wszystko możesz kontro- 
lować nie ruszając się z fotela dowódcy, za po- 
mocą rozwijalnych paneli. Dziełą się one na 


sześć grup funkcjonalnych, a wywołuje się je z SH 
panelu kontroli, stale widocznego na ekranie. 


Panel ten podaje jeszcze najbardziej istotne in- 
formacje (jak na przykład liczba żywych jeszcze 
członków załogi), oraz umożliwia kontrolę kom- 
presji czasu. Pozostałe panele to: 

NAWIGACJA 

Mamy tutaj do swojej dyspozycji trzy panele, 
mogą one być wyświetlane oddzielnie, można 
je też zgrupować w jeden panel całoekranowy. 
Najważniejszy z nich to "Navmap": mapa pla- 
netarna na której ustalamy kurs statku. Jest 
ona bardzo elastyczna, umożliwia dokonywanie 
dużych zbliżeń, jak też definiowanie zakresu 
wyświetlanych obiektów. W drugim z paneli 
ustalamy prędkość naszego statku, możemy 
także wydać komputerowi nawigacyjnemu po- 
lecenie przechwycenia jakiegoś obiektu, lub też 
łotu w ustałonej odeń odległości. Trzeci z paneli 
to system wykrywania i rozpoznawania statków 
lecących w pobliżu ("Navsen'). 

ŁĄCZNOŚĆ 

Aby skutecznie dowodzić flotą musisz mieć 
możliwość komunikowania się z innymi statka- 
mi. Służą do tego panele łączności. Pierwszy z 
nich (-Commrcv') to zautomatyzowany system 
odbierania i prechowywania wiadomości. Każ- 
da z nich zawiera oprócz tekstu identyfikator 
nadawcy oraz przekaz wizyjny. Drugi panel słu- 
ży zkolei do nadawania wiadomości ("Com- 
mxmt). Za jego pomocą możemy komuniko- 
wać się z własnymi statkami, jak również ze 
stacjami orbitalnymi i statkami wroga. Ostatni z 
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paneli to uniwersalne centrum zakłócania i 
przechwytywania informacji. 

WALKA 

Po wielu godzinach nużącego przemierzania 
przestrzeni przychodzi wreszcie czas na to co 
tygrysy lubią najbardziej - czyli na walkę. Na- 
szymi poczynaniami sterujemy za pomocą pię- 
ciu paneli. | tak: "Tacmap" - to mapa taktyczna, 
znacznie mniej uniwersalna od nawigacyjnej, 
lecz o uproszczonej obsłudze dzięki czemu 
możemy szybko otrzymać interesujące nas in- 
formacje. "Tacman" - to komputer przechwytu- 
jący, gdzie ustawiamy cel na który się kieruje- 
my, anastępnie wydajemy polecenie Ścigania, 
zatrzymania, bądź też ucieczki. Za jego pomo- 
cą możemy również wydać polecenie zajęcia 
wrogiej jednostki przez siły FWAW Marines. 
"Tacfir" - to odpowiednik peryskopu łodzi 
podwodnej. Tutaj obserwujemy nasz cel, tutaj 
też odpalamy rakiety (i ustalamy ich rodzaj, a 
do wyboru jest zwykle kilkanaście gatunków), 
lub też strzelamy z lasera ("EBW") i zmieniamy 
moc oraz typ jego wiązki. "Tacsen" - jest syste- 
mem śledzenia naszych pocisków podającym 
informacje o ilości pozostałego im paliwa i aktu- 
alnie prowadzonej przez nie akcji. Dodatkowo 
informuje o stanie podsystemów statku i osło- 
ny. "Tacdef" umożliwia kierowanie systemami 
obronnymi naszego statku: włączanie i wzmac- 
nianie osłon, prowadzenie wojny elektronicznej 
i stawianie min. 

KOMPUTER POKŁADOWY 

Za jego pomocą możemy uzyskać wiele 
istotnych informacji dotyczących misji: spraw- 
dzić czy już wykonaliśmy wszystkie zadania. 
Sprawdzić stan innych statków wchodzących w 
skład floty, przejrzeć kartotekę fotografii i wiele 
innych. 
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DOKOWANIE I NAPRAWA 

Panele "Drprep" i "Drpdok” umożliwiają kon- 
trolę operacji naprawczych przeprowadzanych 
podczas lotu, jak ipo zadokowaniu na stacji 
orbitalnej. Za ich pomocą przydzielamy ludzi do 
konkretnyc zadań związanych z naprawą i za- 
ładunkiem. Z kolei z pomocą paneli "Drptow" i + 
"Drperg" kontrolujemy przewożony na pokła- 
dzie ładunek, jak też inicjujemy jego transfer 
pomiędzy statkami. 

SYSTEMY RATUNKOWE 

Zawsze może zdarzyć się najgorsze, lecz 
wtedy również nie pozostajemy bezbronni. W 
najgorszym przypadku, gdy statek nie może 
nam już zapewnić przeżycia, możemy telepor- 
tować załogę na najbliższy nasz statek, lub też 
jeśli jest on za daleko ewakuować się w kapsu- 
le ratowniczej. Warto przy okazji włączyć sy- 
stem autodestrukcji statku, by obcy nie mogli 
go przejąć. Jeżeli natomiast uszkodzeniu uległy 
na przykład tylko Silniki można skorzystać z sy- 
stemów awaryjnych. Dostępne są: awaryjny sy- 
stem łączności. awaryjne dopalacze i awaryjny 
komputer nawigacyjny. 

Jak widac z powyższego. bardzo pobież 290 
opisu. gra nie jest latwa, jednakże povafi do- 
starczyc olbrzymiej satysfakcji. Jedyną jej wadą 
jest chyba tyko straszliwa powolność działania, 

e przy wgrywaniu sekwencji anima- 
cyjnych (początkowe demo ładowalo się na 
komputerze AT 16Mhz około 10 minut i to z 
szybkiego twardego dysku). Tak więc pozosta- 
je zyczyc wale cierpliwość i dużo wolne- 
go czasu 
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